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1 ALLGEMEINE REGELN UND DEFINITIONEN

Dieses Regelwerk soll allen Einradwettkdmpfen der International Unicycling Federation (Internationaler Einradverband)
zugrunde liegen. Bei allen anderen Wettbewerben kann es als Leitfaden benutzt werden. Es ist aufgegliedert in drei Hauptteile:
Allgemeine Regeln, Regeln fir Rennen, Regeln fir das artistische Einradfahren. Grafiken und Formulare zu diesem
Regelwerk werden getrennt herausgegeben.

1.1 Dies sind die offiziellen IUF-Regeln

Bei allen 1UF-Unicons (Internationale Einradtreffen) gelten allein diese Regeln. Weitere Regeln durfen hinzugefigt
werden um besonderen Gegebenheiten gerecht zu werden, aber sie diirfen die IUF-Regeln nicht ohne vorherige
Zustimmung des IUF-Vorstands abé&ndern. Alle zusétzlichen Regeln mussen bereits lange vor einem internationalen
Wettbewerb verdffentlicht werden und nach Mdglichkeit auf dem Anmeldeformular enthalten sein.

Nationale oder ortliche Einrad-Organisationen kénnen ihre eigenen Regeln haben und die IUF-Regeln ganz oder teilweise
Gibernehmen. Bei nationalen oder drtlichen Wettbewerben gelten die Regeln dieser Verbénde.

1.1.1 Aktualisierung dieses Regelbuches

Das IUF Regelbuch soll nach jeder Unicon aktualisiert werden. Der Vorsitzende des IUF Regelbuch Komitees soll das
Komitee leiten, kann aber wahlweise ein Unterkomitee benennen. Der bisherige Hauptschiedsrichter kann, muss aber nicht
den Vorsitz haben. Der Ausrichter der ndchsten Unicon ist in das Komitee mit einbezogen. Unsere offiziellen
Schiedsrichter wéren hervorragende Komitee Mitglieder.

Das Komitee wird offiziell nach dem Ende der Unicon zu tagen beginnen, wobei der Vorsitzende schon eher beginnen
kann, um die Chance zu nutzen, dass viele Leute personlich anwesend sind. Das Komitee soll seine Arbeit innerhalb von
drei (3) Monaten nach dem Ende der Unicon beendet haben und seine Vorschldge unterbreiten. Wenn sie mehr Zeit
brauchen, kénnen sie den IUF Prasidenten um eine Verlangerung bitten. Dies ist der einzige Zeitraum, in dem Anderungen
im Regelbuch vorgenommen werden sollen, obwohl Ausnahmen in auBergewdhnlichen Fallen moglich sind. Der IUF
Prasident ist dafir verantwortlich sicher zu stellen, dass das IUF Regelbuch Komitee im vorgesehenen Zeitplan bleibt und
zielgerichtet arbeitet.

1.2 Optionen des Ausrichters - Unicon

Eine Unicon soll mindestens einen Wettbewerb aus jeder der nachfolgenden Kategorien beinhalten. Der Ausrichter kann nach
Belieben Wetthewerbe, Altersklassen oder Variationen, die hier nicht aufgefiihrt sind, hinzufiigen, solange diese nicht in
Konflikt zu den bestehenden Regeln stehen. Im Zweifel muss das IUF Regel Komitee kontaktiert werden.

i Rennen—Bahnrennen, spezielle Rennen, Marathon, 10km. Siehe Kapitel 2.

U Mannschaftswettbewerbe—Einradhockey, Einradbasketball. Siehe Kapitel 8 und 9.

i Feldwettbewerbe—Langsam-Rennen, Weitsprung, Hochsprung, IUF Slalomkurs. Siehe Kapitel 2.18.
U Veranstaltungen ohne Wettkampfcharakter—Workshops, Spiele, Besichtigungstouren, MUni-Touren.
i
i

Artistische Wettbewerbe—Freestyle, Standard Skill, Flatland, Street. Siehe Kapitel 3.
MUni—Cross Country, Orientierungslaufe, Uphill, Downhill, Trial. Siehe Kapitel 2.19 und 10.

1.2.1 Zusammenlegen von Altersklassen

Bei internationalen Veranstaltungen werden sechs Fahrer pro Altersgruppe benétigt. Auch fur kleinere Veranstaltungen mit
weniger als 50 Teilnehmern werden sechs Fahrer pro Altersgruppe empfohlen; absolutes Minimum sind jedoch drei
Teilnehmer pro Altersgruppe. In der Regel treten Fahrer bei allen Veranstaltungen in ihrer Altersgruppe an. Eine Ausnahme
bilden artistische Wetthewerbe und &hnliche Veranstaltungen, bei denen nur zwischen den beiden Kategorien Junior Expert
und Expert unterschieden wird. Der Ausrichter hat gegebenenfalls die Mdglichkeit, Altersklassen mit weniger als sechs
(bzw. bei kleineren Veranstaltungen drei) Fahrern zusammenzulegen. Das bedeutet, dass ausgeschriebene Altersklassen
nicht garantiert werden koénnen. Dies kann auf der Basis einzelner Disziplinen erfolgen. Eine Zusammenlegung von
Altersklassen ist nicht méglich, wenn dies gegen die in Abschnitt 2.1.2 (Altersklassen) geregelten Mindestvorgaben fir die
entsprechenden Rennen verstoRen wiirde. Bei Zusammenlegungen werden Fahrer, die 18 Jahre und jlinger sind, in die
nachstaltere Gruppe eingestuft. Fahrer (ber 18 werden in die néchstjlingere Gruppe eingestuft. Wenn mehrere
aufeinanderfolgende Altersklassen zusammengelegt werden, kdnnte es bei Fahrern, die gegeneinander antreten miissen, zu
gewaltigen Altersunterschieden kommen. Dieses Problem sollte in die Uberlegungen einbezogen werden.

Beispiel fur eine Strategie zur Zusammenlegung von Altersgruppen: Bei Altersklassen mit weniger als finf Fahrern
wird der Ausrichter diese Fahrer mit der nachsten Altersklasse zusammenlegen.

1.2.2 Preise

Die Art, Anzahl und Qualitit der Preise obliegt dem Ausrichter der Veranstaltung. Da die Preise aus dem Budget der
Veranstaltung bezahlt werden missen, ist es Sache des Ausrichters, die Menge und Art der Preise festzulegen. Generell
gibt es Pokale fir “Top”-Wetthewerbe, Medaillen fiir “sub-Top”-Wettbewerbe und Bénder oder Urkunden fiir kleinere
Wettbewerbe und Platzierungen. Die IUF hat Ublicherweise die Platze 1 bis3 fast aller Wettbewerbe geehrt, aber auch dies
bleibt dem Ausrichter iberlassen.

1.2.3 Sponsoren

Der Ausrichter der Veranstaltung hat die Mdglichkeit nach privaten Sponsoren fiir einzelne Wettbewerbe, die komplette
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Veranstaltung und/oder Preise zu suchen und diese auch zu akzeptieren, z.B. der Unicycle.com Freestyle Award, der
Miyata Hockey Cup usw. Dies bietet Mdglichkeiten zur externen Finanzierung, zur Reduktion der Kosten des Organisators
und mdglicherweise auch fir aufwandigere Preise. Als Sponsoren kénnen nur Firmen und Institutionen akzeptiert werden,
die die IUF nicht in Misskredit bringen und generell mit den Zielen des Sportes (ibereinstimmen.

1.3 Bekanntmachung, Offenlegung und Kommunikation

Veranstaltungstermine und andere Informationen missen so frilh wie méglich verdffentlicht werden. Der beste Weg fiir die
Publikation von Veranstaltungsinformationen ist eine Veranstaltungs-Webseite, die regelméaBig aktualisiert wird, um stets die
neuesten Informationen anzubieten. Fir eine Unicon und andere grof’e Veranstaltungen sollten die Registrierungsformulare
spétestens acht Monate vor dem Termin der Veranstaltung bereitgestellt werden. Eine Liste aller geplanten Wettk&mpfe
einschlieBlich aller Regeln und Details soll im Hinblick auf die Trainingsoptimierung zur selben Zeit verdffentlicht werden,
wobei alle noch nicht verfligbaren Daten unmittelbar nach ihrem Bekanntwerden hinzugefligt werden. Soweit mdglich, soll der
Ausrichter Karten, Wegbeschreibungen und andere Informationen anbieten, um die Veranstaltung fur die Teilnehmer so
angenehm wie mdglich machen.

1.3.1 Spezielle Regeln

Vor internationalen Wettkdmpfen mussen Regeln zu allen angesetzten Disziplinen aufgestellt werden, die im IUF-
Regelwerk nicht behandelt sind bzw. zu denen zusatzliche Regelungen benétigt werden. Diese Regeln sollten méglichst
gleichzeitig mit den Anmeldungen bekannt gegeben werden, spdtestens jedoch einen Monat vor der Veranstaltung. Die
Regeln konnen in das Anmeldeformular aufgenommen und/oder auf der Veranstaltungs-Website verdffentlicht werden.
Diese Regelung hat zwei Grunde: Sie ermdglicht den Teilnehmern eine bessere Trainingsvorbereitung und gibt allen
Beteiligten (Ausrichtern wie Teilnehmern) ausreichend Zeit, sich mit den geplanten Regeln vertraut zu machen. Aufgrund
einer Verlegung der Wettkampfstatten oder Anderungen in der verfiigbaren Ausriistung missen Regelungen
moglicherweise geandert werden. In diesem Fall sind die entsprechenden Anderungen unverziiglich auf der Veranstaltungs-
Website bekannt zu geben. Beispiele: Regelungen zu Abstiegen und Zeitmessungsdetails bei MUni Rennen,
Hindernisinformationen fur Street Comp, geplante Altersklassenregelungen oder Kombinationspreise.

1.3.2 Streckendetails

Details tber alle Rennen aufler Bahnrennen sowie Uber alle weiteren Wettbewerbe mit speziellen Rahmenbedingungen
missen offentlich publiziert werden, sobald sie bekannt sind. Die erforderlichen Angaben richten sich nach der jeweiligen
Disziplin, umfassen aber zum Beispiel Streckenlédnge und -breite, Héhe und Héhenunterschied, Steigung, Schwierigkeitsgrad
des Geléandes, Anzahl der Kurven, Oberfldchenbeschaffenheit usw. Wenn mdglich, sollte Kartenmaterial bereitgestellt
werden. Da einige Strecken erst Wochen oder Tage vor Beginn der Veranstaltung festgelegt werden kénnen, missen sie
unverziglich nach ihrer endgiltigen Festlegung auf der Veranstaltungs-Website und/oder allen sonstigen relevanten
Aushéngen, Publikationen usw. bekannt gegeben werden. Die einheimischen Fahrer dirfen bei der Wettkampfvorbereitung
tber keinerlei Streckeninformationen verfiigen, die den brigen Teilnehmern nicht ebenfalls mitgeteilt wurden. Derartige
Details zu einzelnen Rennen wirken sich nicht nur auf das Training aus, sondern beeinflussen auch die Wahl der Einrader,
der Kurbellédnge, des Reifentyps usw. Solche Entscheidungen sind fiir die Teilnehmer von maRgeblicher Bedeutung, so dass
die bereitgestellten Informationen unbedingt vollstandig und genau sein missen.

1.3.3 Kommunikation

Besonders bei internationalen Veranstaltungen macht eine gute Kommunikation den Unterschied zwischen einem
unvergesslichen Ereignis und Frustration vieler aus. Ausrichter missen gute Kommunikationswege zu den Teilnehmern
aufbauen, sowohl vor der Veranstaltung, als auch dann, wenn die Teilnehmer vor Ort sind. Mannschaftsbriefkésten,
Kontaktpersonen, zentrale Telefonnummern oder andere organisatorische Mainahmen mussen getroffen werden, um die
Teilnehmer (iber Anderungen im Zeitplan oder bei den Ortlichkeiten zu informieren, Detailanderungen in letzter Minute
bekannt zu geben, etc.

1.3.4 Haftungsausschluss, Absagen

Der Veranstalter behalt sich das Recht vor, bei Bedarf Anderungen durchzufiinren, um den Erfolg der Veranstaltung oder
eines Wettkampfs sicherzustellen. Manchmal miissen diese Anderungen in der letzten Minute durchgefiihrt werden, weil
man zum Beispiel wegen Regen Wetthewerbe von drauBen in die Halle verlegen muss. Manche Aktivitdten missen
wahrend der Veranstaltung abgesagt werden aufgrund von Ereignissen, die auBerhalb des Einflusses des Ausrichters
liegen, wie Unwetter oder Stromausfall. Im Fall von Anderungen oder Absagen miissen diese schnellstmdglich verbreitet
und publiziert werden.

1.4 Veroffentlichung der Regeln

Fur Wettbewerbe, Veranstaltungen oder Spiele, die nicht im IUF Regelwerk zu finden sind, missen schriftliche Regeln zur
Verfiigung gestellt werden. Diese Regeln sollten, falls nicht schon vorhanden, mit der Ankindigung der Veranstaltung
publiziert werden. Das bedeutet grundsétzlich vor oder mit der Verdffentlichung des Anmeldeformulars. Dies erméglicht den
Teilnehmern ein gutes Training und Chancengleichheit mit den lokalen Fahrern. Die angewandten Regeln miissen jedem
bekannt sein.

1.5 Namen und Begriffe

Die korrekten Namen und die richtigen Begriffe fur unseren Sport und die Wettbewerbe muss fiir alle Ankiindigungen,
Werbungen, Verdffentlichungen, Publikationen, internen und externen Dokumente verwendet werden. Insbesondere gilt dies
fir alle offiziellen Dokumente, etwa solche, die durch die verwendete Software benutzt und/oder ausgedruckt werden. Die
verwendeten Begriffe und Veranstaltungsnamen zum Bewerben unserer Veranstaltungen missen akkurat gehalten werden, um

_6-


http://Unicycle.com

IUF Wettkampf-Regeln Stand 12/2009 Deutsche Ubersetzung Stand: 05/2011

ein besseres Verstandnis fir die angebotenen Wetthewerbe und ihre Namen zu erreichen. Die genauen Bezeichnungen fir die
artistischen Wetthewerbe sind Einzelkir, Paarkir, Gruppenkir, Flatland, Street Comp. und Standard Skill. Variationen dieser
Namen diirfen nicht verwendet werden.

"Unicon" ist ein generisches Wort das "Unicycling Convention" (Einrad Veranstaltung) bedeutet und gleichzeitig speziell
unsere Weltmeisterschaften bezeichnet. Dennoch sollte es nicht als primérer Name in der Offentlichkeit verwendet werden da
es nicht sehr aussagekraftig ist. Eine Veranstaltung kann durchaus einen langen, komplexen Namen haben, der alles aussagt.
Unicon 11l hieB zum Beispiel: "The 10th Annual All Japan Unicycle Meet, and Refreshing Third International Unicycling
Championships, Tokyo Convention." "Refreshing" bezieht sich auf einen Sponsor.

1.6 Rechte an den Daten der Veranstaltung

Jede Unicon oder andere grofRe Einradveranstaltung ist ein Stiick Geschichte. Man kann von den Ergebnissen, weiteren
Veranstaltungsdaten und den gemachten Erfahrungen sehr viel lernen. Am Ende einer Unicon oder anderen internationalen
Veranstaltungen oder spatestens innerhalb eines Monats danach muss der Ausrichter der IUF oder einem ernannten
Représentanten eine Liste mit allen Wettbewerben und Ergebnissen zur Verfiigung stellen. Diese Liste enthélt alle Daten, die
zur Ermittlung von Platzierungen und Siegern aller Wettkdmpfe der Veranstaltung gefiihrt haben. Diese Daten gelten als
offentlich und sind nicht im Besitz des Ausrichters. Kopien der Meldedaten, Unterlagen des Kampfgerichts, Proteste und
entsprechende Unterlagen sind nicht &ffentlich, befinden sich aber im gemeinsamen Besitz des Ausrichters und der IUF und
missen auf Anfrage einsehbar gemacht werden. Wenn der Ausrichter Dokumente oder Daten vernichten méchte, missen diese
der IUF oder einem ernannten Reprasentanten ibergeben werden und dirfen nicht einfach weggeworfen werden. Auf Anfrage
mussen der Ausrichter und die Verantwortlichen auch weitere, eventuell nicht in schriftlicher Form vorliegende Informationen
Uber getroffene Entscheidungen, verwendete Methoden und andere Details des Planungsprozesses und der Durchfiihrung der
Veranstaltung herausgeben. Diese Informationen kénnen von unschatzbarem Wert fiir zukinftige Ausrichter sein und dirfen
nicht versteckt werden oder verloren gehen.

1.7 Veroffentlichung der Ergebnisse

Ergebnisse von nationalen oder internationalen Meisterschaften missen zusammen mit Details wie Zeit, Distanz,
Gesamtwertung und Wertung pro Kampfrichter veroffentlicht werden. Fir jeden Wettkampf sollen die Namen und die
représentierte Nationalitdt des Wettkdmpfers, sowie die Namen und Nationalitdten aller Verantwortlichen veroffentlicht
werden. Bei den artistischen Wettbewerben kdnnen die Namen der einzelnen Jury-Mitglieder auch durch J1, J2, J3 etc. ersetzt
werden, falls dies von einemeinem Kampfrichter gewtinscht wird.

1.8 Registrierungsformulare

Aufgrund der verschiedenen Mdglichkeiten der Teilnehmer an verschiedenen Wettkdmpfen in unterschiedlichen Altersklassen
teilzunehmen, ist es erforderlich das Meldeformular klar strukturiert zu gestalten, damit jeder Teilnehmer seine Mdéglichkeiten
klar erkennen kann. Ein Fahrer kann sich zum Beispiel fir die Paarkiir zusammen mit einem alteren Fahrer als Expert
anmelden, mochte aber in der Einzelkir in seiner Altersklasse teilnehmen. Vor der Verdffentlichung sollte eine Unicon-
Anmeldung von einem Mitglied des IUF Regelkomitees oder einem Vorstandsmitglied der IUF geprift und genehmigt worden
sein. Kein Fahrer darf an einer Veranstaltung teilnehmen, bevor seine Anmeldung nicht vollstdndig abgeschlossen ist. Kein
minderjéhriger Teilnehmer darf teilnehmen, ohne dass ein Elternteil oder ein Erziehungsberechtigter die Anmeldung
unterschrieben hat.

1.9 Programmheft

Bei Unicons sollte jeder registrierte Teilnehmer ein vorab gedrucktes Infopaket mit einem kompletten Zeitplan samtlicher
Wetthewerbe, Karten und Wegbeschreibungen zu allen Wettkampfstitten sowie so vielen Regeln und
Hintergrundinformationen wie méglich erhalten. Diese Informationen sind den Teilnehmern bei ihrer Ankunft vor Ort zu
tberreichen. Der Organisator der Unicon kann zudem auch nach eigenem Ermessen Teile dieser Informationen in Form eines
offiziellen Programmhefts herausgeben (soweit zweckméRig). Ein solches offizielles Programmbheft ist fiir die Zuschauer sehr
aufschlussreich und bietet ihnen die Mdglichkeit, sich intensiver mit unserem Sport zu beschéftigen. Lokale Geschéfte und
Sponsoren kénnen kostenpflichtig in diesem Programm annoncieren und somit zur Finanzierung der Veranstaltung beitragen.
Fir andere Einradveranstaltungen empfiehlt es sich, allen Teilnehmern vorgedruckte Informationen zur Verfugung zu stellen.

WETTKAMPFSTATTEN FUR RENNEN

1.10 Rennstrecke

Fur die Durchfuhrung der Bahnrennen wird eine Rennstrecke bendtigt. Sie muss metrisch markiert sein und sollte bereits vor
dem Wetthewerb mit den zusétzlichen Start- und Ziellinien fir die speziellen Einradrennen versehen werden (zum Beispiel 50-,
30-, 10- und 5-Meter-Linien). Es muss eine Person vorhanden sein, die mit allen 6rtlichen Bahnmarkierungen vertraut ist.
Neben der Strecke muss zusétzlich eine ebene Flache von ausreichender Grofle zur Austragung des offiziellen 1UF-
Slalomparcours und eventuell des Langsamfahrens (falls das ausgetragen wird) vorhanden sein. Eine Lautsprecheranlage muss
zur Verfugung stehen, um Rennen anzukiindigen und um die Sieger bekanntzugeben. Ein Megaphon ist zu diesem Zweck in
der Regel nicht ausreichend.
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1.11 Wetter

Liegen die Wettkampfstatten im Freien, miissen auch widrige Witterungsverhéltnisse bedacht werden. Dieses Problem kann
durch eine Uberdachte Bahn beseitigt werden. Fiir den Fall von schlechtem Wetter missen die Anlagen fiir beide Tage
verfugbar sein.

WETTKAMPFSTATTEN FUR HALLENVERANSTALTUNGEN

1.12 Offentliche IUF Versammlung

Der Ausrichter wird im Zeitplan der Veranstaltung eine 6ffentliche Versammlung der IUF vorsehen. Bei dieser Versammlung
wird die IUF Vorstandsmitglieder und andere Freiwillige wahlen und darliber hinaus ihren Aufgaben nachkommen und
versuchen alle Meinungen und Unterstiitzung von interessierten Teilnehmern zu berlicksichtigen.

Diese Versammlung sollte so nah wie mdglich an das Ende der Veranstaltung gelegt werden, jedoch nicht auf den letzten Tag,
da einige Teilnehmer mdglicherweise friher abreisen missen. Auf jeden Fall soll die Versammlung in der zweiten Halfte der
Veranstaltung stattfinden.

Es sollen mindestens zwei Stunden Zeit eingeplant werden, wahrend denen keinerlei Veranstaltungen auBer der gedffneten
Halle zum Training oder moglichen anderen informellen Aktivitaten stattfinden.

Es muss ein Raum zur Verfugung gestellt werden, der wettergeschitzt ist, angemessen beleuchtet ist und ausreichend Platz fur
eine angemessene Zahl an Personen bietet. Ein Vorlesungssaal oder ein Theater sind optimale Standorte. Eine Tonanlage
und/oder ein Beamer wéren sehr hilfreich.

Weitere IUF Versammlungen kénnen wéhrend der Veranstaltung stattfinden, sowohl private und 6ffentliche. Diese strikten
Anforderungen gelten aber nur fir die groRe, 6ffentliche Versammlung.

1.13 Fahrflache fir die artistischen Disziplinen

Ublicherweise werden die artistischen Wettbewerbe in einer Sporthalle ausgetragen. Sie konnen auch in einem Saal
stattfinden, wenn die Bihne groB genug ist. In diesem Fall muss zusétzlich eine Sporthalle fiir das Training und
moglicherweise fur die Mannschaftswettbewerbe verfligbar sein. Die Sporthalle, die fiir den Wettbewerb benutzt werden soll,
soll geniigend Platz fur zwei Fahrflachen fiir Einzel- oder Paarkiir nebeneinander bieten. AuBerdem muss genug Platz fur
Kampfrichter und Zuschauer vorhanden sein. Fir die Zuschauer miissen Sitzplatze zur Verfiigung stehen und fur die Sportler
eine Trainingsflache. Im glnstigsten Fall befindet sich diese Trainingsflache in einer separaten Halle. Sie darf jedoch nicht im
Freien liegen. Wirde es regnen, hatten die Sportler keine Gelegenheit zum Aufwéirmen und zum Austausch von Ubungen.
Falls nétig, kann die Trainingsflache auch hinter einem Vorhang oder hinter der Tribline in der Wettkampfhalle eingeplant
werden. Wegen der unvermeidbaren Ablenkung durch die Trainierenden ist jedoch keine dieser beiden L&sungen
winschenswert.

Der Hallenboden muss mit den Begrenzungslinien aller Fahrflachen fur Einzel- und Paarwettkdmpfe markiert sein. Schwarze
Reifen, Metallpedale, Hockeyschldger mit hélzerner Kelle, etc. dirfen in manchen Hallen mdglicherweise nicht benutzt
werden. Der Veranstalter muss sicherstellen, dass die Teilnehmer hiertiber bereits vorab informiert sind. Alle Wettkampf- und
Trainingsflachen mussen gut ausgeleuchtet und vor Witterungseinfliissen geschiitzt sein.

Eine hochwertige Lautsprecheranlage muss unbedingt vorhanden sein, sowohl fir Ansagen als auch fir die Begleitmusik.
Zwei CD Player mussen bereitgestellt werden (einer als Ersatzgerdt bzw. flir Tests). Diese mussen in der Lage sein auch
gebrannte CDs lesen zu kénnen (CD-R). Wenn weitere Medienformate vom Veranstalter freigegeben sind, missen auch dafiir
Abspielgerate und Ersatzgerate vorhanden sein.

1.14 Offener Trainingsbereich

Ein wettergeschitzter Bereich mit einer ebenen und sicheren Oberflache zum Einradfahren sollte ganztigig oder zeitweise
und fiir die meisten Tage der Veranstaltung, wenn nicht gar tiber den gesamten Veranstaltungszeitraum, verfuigbar sein. Dieser
Bereich kann fur die nicht wettkampforientierten Veranstaltungen wie etwa Workshops verwendet werden, aber auch um
Ubungen auszutauschen und zum freien Training.

1.15 Material & Ausristung

Der Veranstalter muss Materialien und Ausristung fur einen reibungslosen Ablauf der Wettbewerbe bereitstellen. Dies
umfasst insbesondere Stoppuhren, Startpfosten, und Kegel fiir den Slalomparcours, sowie Papier und Schreibgerate, Tische fiir
die Kampfrichter, Basketbélle, Hockeyschlager, etc.

1.16 Ausbildung der Verantwortlichen

Gemal} den Regeln kann kein Wettbewerb beginnen, bevor alle notwendigen Verantwortlichen zuvor ausgebildet worden sind
und ihre Aufgaben verstanden haben. Fiir die Rennen ist der Schiedsrichter dafur verantwortlich, dass dies geschieht. Im
Bereich der Artistik ist der Chefkampfrichter hierfiir zustandig. Der Veranstalter muss dafiir sorgen, dass genugend Kopien
des Regelwerks vor Ort fiir die Helfer zur Einsicht vorhanden sein. Eine Priifung kann aus einem einfachen, miindlichen Test
bestehen oder was auch immer dem Schiedsrichter oder dem Chefkampfrichter als geeignet erscheint. Fiir bestimmte
artistische Wettkdmpfe ist ein Mindestmag an Erfahrung als Kampfrichter erforderlich. Siehe Abschnitt 3.23.

_8_
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VERPFLICHTUNGEN DER TEILNEHMER

1.17 Vertretene Nationen

Bei Wettkdmpfen, bei denen die Zahl der Teilnehmer pro Land beschrankt ist, kommt mitunter die Frage auf, fir welches
Land ein Fahrer, ein Paar oder eine Gruppe antritt. Fahrer mussen das Land vertreten, dessen Staatsbiirgerschaft sie haben oder
in dem sie ihren legalen Wohnsitz haben. Wenn ein Fahrer zum Beispiel eine Schule in einem anderen Land besucht und dies
legal ist, darf er flir das Land in dem er zur Schule geht oder fiir sein Heimatland antreten.

Bei Bedarf kann die Staatsbiirgerschaft oder der Wohnsitz mittels Pass, Fiihrerschein oder Personalausweis des Landes fir das
man antreten mochte, nachgewiesen werden. Fahrer, die verlangerte Ferien, einen Schileraustausch oder einen anderen
zeitlich beschrankten Aufenthalt in einem anderen Land machen, sind nicht berechtigt fir dieses Land anzutreten aufer in
Paar-, Gruppen-und Mannschaftswettbewerben (siehe unten).

Bei der Paarkiir oder anderen Wettkdmpfen fur zwei Personen kann das Paar fur eines der Lander antreten, die einer der beiden
Fahrer vertreten kann.

Bei der Gruppenkir, Mannschaftswettkdmpfen und sonstigen Veranstaltungen mit vielen Fahrern muss die Gruppe fir das
Land antreten das vom (berwiegenden Teil der Gruppe vertreten werden kann. Sollte es Gleichstand zwischen mehreren
Landern geben, kann die Gruppe wahlweise fiir eines der gleich oft vertretenen Lander antreten.

1.18 Rennen

Die Fahrer mussen Einrader entsprechend den Bestimmungen fiir Renneinrader benutzen. Sie miissen Knieschutz, Handschuhe
und Schuhe entsprechend den unten folgenden Definitionen und bei bestimmten Rennen zusétzlich einen Helm tragen.

1.19 Artistik

Jegliche Begleitmusik muss auf CD oder weiteren vom Veranstalter freigegebenen Medien vorliegen. Siehe Abschnitt 3.20.

1.20 Personliche Verpflichtungen

Alle Minderjéhrigen missen von einem Elternteil, einer Aufsichtsperson oder einer beauftragten Person beaufsichtigt werden.
Alle Teilnehmer sollten bedenken, dass sie Gaste des Veranstalters sind und zugleich Reprasentanten unseres Sports
gegeniber allen neuen Sportlern, Besuchern von weit her, sowie gegeniiber den Einwohnern der gastgebenden Stadt. Man
beachte, dass der Veranstalter die Anlagen fur die Wettbewerbe angemietet hat und dass von jedem erwartet wird, dass er sie
pfleglich behandelt. Jeder Sportler ist verantwortlich fur sein eigenes Tun, das seiner Familie sowie seiner nicht teilnehmenden
Mannschaftskameraden. Teilnehmer kdnnen ihre Platzierung bei Rennen verlieren, sie riskieren die Disqualifikation von
einzelnen Veranstaltungen oder den Ausschluss von der gesamten Veranstaltung, wenn sie eventuelle Stérungen seitens dieser
Personen nicht so gering wie mdglich zu halten versuchen.

1.21 Regelkenntnis

Mangelnde Regelkenntnis wirkt sich zum Nachteil der Sportler aus und geht nicht zu Lasten der Verantwortlichen oder der
IUF. Die IUF ist auch nicht verantwortlich fiir Irrtimer, die sich aus der Ubersetzung von Regeln oder sonstigen
Informationen in eine andere Sprache ergeben.

1.22 Euer Privileg

Die Teilnahme am Wettkampf ist kein Recht, sondern ein Privileg. Jeder Teilnehmer ist ein Gast bei einer Veranstaltung des
Ausrichters. Findet der Wettbewerb in einem fremden Land statt, wird man sich mit anderen Sitten konfrontiert sehen, die
aber dort als normal gelten. Der Veranstalter und die Verantwortlichen legen fest, ob bestimmte Disziplinen, Altersklassen
oder Verfahrensweisen zur Anwendung kommen. Jeder Teilnehmer ist verpflichtet, sich an alle Regeln und Entscheidungen
der Verantwortlichen und des Veranstalters zu halten.

1.23 Definitionen

ALTERSKLASSE: In welcher Altersklasse ein Fahrer antritt, ergibt sich aus dem Alter des Fahrers am ersten Tag der
Veranstaltung.

EXPERT: Eine Wettkampfkategorie flir Fahrer jeden Alters. Es gibt nach Geschlechtern getrennte Wettbewerbe in Einzel-
und Paarkdir.

FIGUR: 1. Eine Fertigkeit oder ein Trick mit dem Einrad, wie z.B. WheelWalk oder Riickwértsfahren, was im Rahmen der
Standard Skill Wettbewerbe genutzt wird. 2. Ein Fahrmuster, wie etwa ein Kreis oder eine Acht.

FINALIST, FINALE: Bei Rennwettbewerben fahren die schnellsten Fahrer aller Altersklassen ein weiteres Rennen, das
Finale, gegeneinander, um den Weltmeister in dieser Disziplin zu ermitteln. Fahrer, die sich fir dieses Finale qualifiziert haben
nennt man Finalisten. Der Begriff Finalist darf nicht mit Expert verwechselt werden, da Experts eine Kategorie ist, die
von jedem einzelnen frei gewéahlt werden kann, Finalist nicht.

SCHUHWERK FUR RENNEN: Es sind geschlossene Schuhe vorgeschrieben. Das bedeutet, dass der Schuh die gesamte
Oberseite des Fulles bedecken muss. Sandalen oder Schlappen sind nicht zuléssig. Schniirsenkel dirfen nicht herunterhéngen,
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so dass sie sich nicht in den Kurbeln verfangen kénnen.

HANDSCHUHE: (fir Rennen) Beliebige Handschuhe aus dickem Material, die die Handflachen bedecken (Leder ist
zuléssig, diinnes Nylon nicht). Handschuhe diirfen fingerlos sein, wie etwas Fahrradhandschuhe, solange die Handflache
komplett bedeckt ist. Handgelenksschutzer, wie sie z.B. beim Inline Skating benutzt werden, sind eine zuldssige Alternative zu
Handschuhen.

HELME: Helme sind vorgeschrieben fiir Rennen auf unlimitierten Einrddern und anderen Einrdadern, deren Reifen einen
AuBendurchmesser von 29" Uberschreitet. Helme sind auBerdem vorgeschrieben fiir Rickwartsrennen, jegliche Downhill-
Rennen, sémtliche MUni-, Trial- und Street-Wettkdmpfe, Hochsprung, Weitsprung und eventuelle andere, neuartige Rennen.
Sie werden zudem auch fir alle hier nicht explizit aufgefiihrten Rennen empfohlen. Helme missen mindestens den
Sicherheitsstandards von Fahrradhelmen entsprechen und sollten die einschlagigen Normen fir Fahrradhelme (oder
Einradhelme) wie ASTM, SNELL, CPSC, bzw. die gangige Norm im Land der Veranstaltung erfiillen. Helme fiir andere
Sportarten auBer Fahrradfahren und Inlineskating sind nicht erlaubt. Der Schiedsrichter kann Ausnahmen zulassen.

IUF: International Unicycling Federation (Internationaler Einradverband). Die IUF fordert und leitet internationale
Wettkdmpfe wie Unicon, erstellt das Reglement fir internationale Wettkdmpfe und verbreitet und publiziert Informationen
zum Einradfahren im Allgemeinen.

JUNIOR EXPERT: Eine Kategorie fur die Einzel- und Paarkur fiir Fahrer unter 14 Jahre. Sehr talentierte Fahrer unter 14
Jahre konnen stattdessen auch in der Kategorie Expert starten, wo sie dann mit den besten Fahrern konkurrieren.
KNIESCHONER: (fur Rennen) Alle kommerziell hergestellten, dicken Knieschoner sind erlaubt, wie etwa Knieschoner, wie
sie fur Basketball oder Volleyball verwendet werden, oder beliebige Knieschoner mit Kappen aus Hartplastik. Die
Knieschoner missen das gesamte Knie bedecken und muss wahrend des gesamten Rennens getragen werden. Hosen mit
langen Beinen, Bandagen, Pflaster und Verbénde sind nicht zugelassen.

MUNI: Mountain Unicycling oder auch Mountain Unicycle. Eine veraltete Bezeichnung fiir MUni ist UMX.

REQUISITEN: Alles was ein Fahrer im Rahmen eines Kiirwettbewerbs benutzt, auler dem Einrad/den Einradern, auf denen
er fahrt. Dazu zdhlen auch Einréder, die fur etwas anderes benutzt werden, als darauf zu fahren, z.B. um auf dem am Boden
liegenden Einrad einen Handstand zu machen. Ein Hut, der vom Boden aufgehoben wird, ist ein Requisit. Ein Pogo Stick oder
ein Dreirad (solange es nicht auf nur einem Rad gefahren wird) ist ein Requisit.

STANDRADEINRAD: Ein Standardeinrad hat nur ein Rad. Es wird durch Kurbeln angetrieben, die direkt an der Achse bzw.
der Nabe befestigt sind. Es hat keine Gangschaltung und kein zusatzliches Getriebe. Das Rad wird durch die Drehung der
Pedale und Kurbeln angetrieben. Es wird nur durch den Fahrer ausbalanciert und angetrieben, ohne zusatzliche technische
Hilfsmittel. Bremsen und Handgriffe/Lenker sind erlaubt. Bei bestimmten Wettkdmpfen wie Bahnrennen gibt es zusétzliche
Anforderungen zur RadgrofRe und/oder Kurbelldnge der Standardeinrdder. Fur andere Veranstaltungen kénnen gesonderte
Einschrankungen gelten. Soweit nicht ausdriicklich vorgegeben, gelten keine GréReneinschrankungen.

UNLIMITIERTES EINRAD: Mehrere Réader sind zulassig, von denen jedoch jeweils nur eines (und sonst nichts) den Boden
bertihren darf. Das Rad wird nur vom Fahrer angetrieben. Gangschaltung und/oder Getriebe sind zuléssig.

ULTIMATE WHEEL: Ein spezielles Einrad, das nur aus einem Rad mit Pedalen besteht. Es hat keine Gabel und keinen
Sattel.

UMX: Unicycle Motocross. Dieser Begriff wurde im Wesentlichen durch MUni abgelost.

EINRADTRICK: Auch bekannt als “Figur”. Beliebige Fahigkeit (beziiglich Balance), die auf einem Fahrzeug ausgefuhrt
wird, das nur einen einzigen Beriihrungspunkt zur befahrenen Oberflache hat. Dieser Beriihrungspunkt gehért zu einem Rad,
dessen Bewegung durch den Fahrer kontrolliert wird, wodurch der die Balance bewahrt. Auch alle Aufstiege sind Einradtricks.
Siehe auch Abschnitt 4.1.1.

UNBEABSICHTIGER ABSTIEG: Im Allgemeinen gilt es als unbeabsichtigter Abstieg, wenn ein beliebiges Korperteil des
Fahrers unbeabsichtigt den Boden beriihrt. Eine Fingerspitze auf dem Boden wahrend eines Spins ist nicht unbeabsichtigt.
Wenn Pedal und FuR den Boden in einer scharfen Kurve beriihren ist das kein Abstieg, solange der Ful} auf dem Pedal bleibt,
wahrend das Pedal den Boden ber(hrt. Abstiege wéhrend der meisten Rennen fiihren zur Disqualifikation.

UNICON: Unicycle Convention (Einradtreffen) Dieser Begriff bezient sich im Allgemeinen auf die IUF
Einradweltmeisterschaften.

WHEEL WALKING: Antreiben des Einrads, indem man die Oberseite des Reifens mit den FifRen anschiebt. Die FuRe

beriihren ausschlieRllich das Rad, nicht die Pedale oder Kurbeln. Ein Fuf3, der nicht anschiebt, kann auf der Gabel abgestellt
sein.

-10-
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2 REGELN FUR EINRADRENNEN

2.1 Kategorien

2.1.1 Mannlich/Weiblich

Die Rennwettbewerbe werden nach manlich und weiblich getrennt durchgefiihrt. Ohne die Zustimmung des
Schiedsrichters (Referee) sollen bei keinem Lauf Sportler beider Geschlechter gemeinsam starten.

2.1.2 Altersklassen

Die IUF ordnet an, dass mindestens folgende Altersklassen ausgeschrieben werden missen: 0-10 (20"), 0-13, 14-18, 19-29,
30 und alter. Flr GrolRveranstaltungen mit vielen jungen Fahrern werden die Altersklassen 0-10 (20”), 0-12, 13-14, 15-18, 19-
29 sowie 30 und alter empfohlen. Fiir jede Altersklasse muss eine mannliche und eine weibliche Gruppe ausgeschrieben
werden. In den obligatorischen Renndisziplinen (2.16) treten die Sportler in ihrer jeweiligen Altersklasse an, unabhéngig
davon, wie viele Teilnehmer in den einzelnen Gruppen an den Start gehen. Die schnellsten Fahrer konnen sich flr
Finallaufe qualifizieren, um gegen die anderen schnellsten Fahrer anzutreten. Ohne die Zustimmung des Schiedsrichters
(Referee) sollen bei keinem Lauf Sportler verschiedener Altersklassen zusammen starten.

Mit Ausnahme der in Abschnitt 2.16 aufgefihrten Mindestdisziplinen sind die Altersklassen fir alle Rennen nach dem
folgenden System zu berechnen: Bei Veranstaltungen mit weniger als 50 Teilnehmern sind drei Fahrer pro Altersklasse
ausreichend. Bei Veranstaltungen mit mehr als 50 Teilnehmern werden mindestens funf Fahrer pro Altersklasse benétigt.
Beispiel: Treten bei einer GroBveranstaltung vier Jungen und fiinf Madchen im selben Alter an, werden die Jungen in die
nédchsthdhere Altersklasse eingestuft, wéhrend die Madchen in ihrer eigenen Altersklasse an den Start gehen.

2.1.3 Zusatzliche Altersklassen

Es steht dem Veranstalter frei, weitere Altersklassen auszuschreiben, und hdufig geschieht dies auch. Zum Beispiel kann
eine Masters-Klasse (Masters Class) fir alle Sportler im Alter von 40 und dlter angeboten werden oder eine Seniorenklasse
(Seniors Class) fir Fahrer, die alter als 50 oder 55 sind. Ein sehr dichtes Spektrum von Altersklassen kénnte wie folgt
aussehen: 0-6 (16"), 0-8 (20"), 9-10 (20"), 0-12, 13-14, 15-16, 17-18, 19-29, 30-39, 40-49, 50-59, 60 und &lter.

2.1.4 Radgrofen

Die zulassigen Radgréfen fir Bahnrennen sind 207, 24” und 29”. Zusatzliche Gruppen fir 16"- oder andere Rader
kénnen hinzugefiigt werden. Fur Sportler aus Altersklassen, fiir die Gréen unter 24” vorgesehen sind, sollte auch die
Maoglichkeit angeboten werden, gemeinsam mit &lteren Fahrern auf 24"-Rddern anzutreten; daher die Altersklasse 0-13
(24™). Alle Sportler in Altersklassen zwischen 0 und 10 Jahren fahren 10m Wheel Walk und 10m Ultimate Wheel (statt
30m), falls angeboten. Fiir jingere Teilnehmer mit kleineren Radern kénnen auch kirzere Distanzen fur bestimmte andere
Rennen ausgeschrieben werden. Dies kommt z. B. fiir MUni oder Stralenrennen in Frage.

2.1.4.1 700c Rennen

Hierbei handelt es sich um eine speziell fur groRere Rader eingefiihrte Rennkategorie. Die Fahrer kénnen zusatzlich zu
ihren reguldren Rennwettkdmpfen an diesen Rennen teilnehmen. Zundchst werden 100m und 1500m Rennen
angeboten. Der Veranstalter kann zusatzliche 700c Rennen hinzufuigen.

U Der Reifendurchmesser muss groRer als 618mm (24”) sein und darf maximal 750mm betragen.
U keine Beschrankung der Kurbellange

U Abgesehen davon missen 700c Einréader alle anderen Bedingungen fir Renneinrader erfillen.
i

Die Altersklassen fir 700c Wettkdmpfe werden in Abhéngigkeit von Anzahl und Alter der Teilnehmer vom
Veranstalter festgelegt

2.1.5 Auswahl der Altersklasse/n

Alle Fahrer starten in ihren Altersklassen. Bei Rennen mit zahlreichen Teilnehmern kdnnen nach Abschluss aller
Altersklassen ,,Finallaufe” ausgetragen werden. Nachdem ein Rennen von allen Altersklassen abgeschlossen wurde,
werden ,,Finallaufe” ausgetragen. Die Fahrer mit den schnellsten Zeiten in den Altersklassen starten im Finalrennen der
jeweiligen Disziplin. Sie konnen ,Finalisten” genannt werden. Die Anzahl der Finalisten héngt von der Anzahl der
nutzbaren Bahnen ab. Beim Slalom, Langsam Vorwarts, Langsam Rickwarts und bestimmten anderen nicht
traditionellen Rennen werden keine Finalrennen ausgetragen. Hinweis: Altersklassen fir artistische Wettkdmpfe missen
separat von denen der Renndisziplinen festgelegt werden.

2.1.6 Rennen in den Altersklassen

In Disziplinen, in denen keine Finalldufe ausgetragen werden, wird der Finalistenstatus auf der Basis der erreichten
Zeiten innerhalb der Rennen in den Altersklassen vergeben. Die Fahrer mit den besten Zeiten in den oben genannten
Disziplinen sind die Weltmeister dieser Disziplinen.

2.1.7 Finallaufe

Die Finalisten im 100m, 400m, 50m Einbein- und 30m Wheel Walk-Rennen ergeben sich aus den Ergebnissen der
Altersklassenldufe. Die Anzahl der gleichzeitig benutzbaren Bahnen bestimmt die Zahl der Finalisten. Nachdem alle
Altersklassen eine Disziplin beendet haben, werden die Finalisten nach den besten Zeiten aus allen Altersklassenldufen
bestimmt, unabh&ngig von ihrer eigenen Altersklasse. AnschlieRend werden die Finallaufe durchgefiihrt. Meisterin und
Meister der jeweiligen Disziplin sind die Sportlerin und der Sportler mit den besten Zeiten in diesem Lauf.
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2.1.8 Ergebnisse der Finallaufe

Wird ein Fahrer im Finallauf eines Rennens disqualifiziert oder erzielt er dort eine schlechtere Zeit, so bleibt dessen Zeit
aus dem Vorlauf fir die Altersklassenwertung bestehen. Die Siegerin und der Sieger in den Finallaufen sind die Meister in
diesen Disziplinen, auch wenn ein anderer Teilnehmer in den Qualifikationslaufen eine bessere Zeit erreicht hat. Rekorde
kénnen in jedem beliebigen Lauf aufgestellt werden.

2.2 Einrader fir Rennen

Es dirfen nur Standard-Einrdder benutzt werden. Es gibt verschiedene Beschrankungen fiir Renn-, Stralen- und
Geléndeeinrader. Fahrer durfen flir verschiedene Wettbewerbe verschiedene Einrdder verwenden, solange diese jeweils den
Regeln des jeweiligen Wettkampfs entsprechen.

2.2.1 Radgrofen
Nachstehende GréRenangaben beziehen sich auf den maximal zulé&ssigen Reifendurchmesser. Kleinere MaRe sind erlaubt.
Einige fabrikmaRig hergestellte Reifen tragen MaBangaben, die groRer sind als ihre tatsachlichen MaRe, bewegen sich aber
ihrer tatsachlichen GroéRRe nach noch im zulassigen Bereich und umgekehrt.

U Fur 29"-Réader darf der AuRendurchmesser des Reifens 768mm nicht Uberschreiten.

U Flr 24"-Réder darf der AuRendurchmesser des Reifens 618mm nicht (iberschreiten.

U Fur 20"-Ré&der darf der AuBendurchmesser des Reifens 518mm nicht tiberschreiten.

U Flr 16"-Ré&der darf der AuRendurchmesser des Reifens 418mm nicht (iberschreiten.
Bei Reifen, bei denen Zweifel bestehen oder die keine MaRangaben des Herstellers tragen, muss der AuBendurchmesser
genau abgemessen werden.

2.2.2 Kurbellange
Mit Ausnahme von 29”-Réadern beziehen sich nachstehende GroBenangaben auf die minimal zuldssige Kurbelldnge,
gemessen von der Mitte der Radachse bis zur Mitte der Pedalachse. Langere Kurbeln sind erlaubt.

U Bei 29"-Réadern diirfen Kurbeln beliebiger Lange verwendet werden.

U Bei 24"-Radern diirfen die Kurbeln nicht kiirzer als 125mm sein.
U Bei 20"-Réadern dirfen die Kurbeln nicht kiirzer als 100mm sein.
U Bei 16"-Radern diirfen die Kurbeln nicht kiirzer als 89mm sein.

2.3 Kleidung

Die Fahrer mussen Schuhe, Knieschutz und Handschuhe (siehe Definitionen in Abschnitt 1.23) tragen. Fir manche Rennen
sind Helme vorgeschrieben. Beim Schiedsrichter (Referee) liegt die endgiltige Entscheidung, ob ein Fahrer ausreichend
geschtzt ist. Auch das Tragen eines Helms und von Ellenbogenschiitzern sollte aus Sicherheitsgriinden in Betracht gezogen
werden. Dem Starter (Starter) ist das Recht vorbehalten, ungeniigend geschiitzte Fahrer aus der Startaufstellung
herauszunehmen, einschliel3lich solcher Teilnehmer mit gefahrlich losen Schuhbéndern.

2.4 Start

Die Fahrer/innen starten im Sattel und halten sich an einem Startpfosten o. &. fest. Weil fur einen schnellen Start bereits vor
dem Startschuss eine Kdrpervorlage erforderlich ist, z&hlt der Starter auf vier: "Eins, zwei, drei, <<STARTSCHUSS>>"
("One, two, three, BANG!"). Die Fahrer kdnnen so den Zeitpunkt des Startschusses genau voraussehen, was einen fairen Start
ermdglicht. Der Zeitabstand zwischen zwei Zahlen sollte etwa ¥sec betragen, wobei die selbe Zeitspanne zwischen ,,eins“ und
»Zwei* liegt wie zwischen ,,drei” und dem Startschuss. Es kann in der jeweiligen Landessprache gezahlt werden oder in einer
Sprache, auf die man sich vor den Rennen geeinigt hat.

Alternativ kann ein Startbeep-Apparat verwendet werden. In diesem Fall gibt es sechs Signale. Das Gerat piept funf mal im
Abstand von einer Sekunde und der sechste Piep erfolgt auch eine Sekunde spéter aber mit einer anderen hdheren Frequenz
damit er unterschieden werden kann. Zwischen den einzelnen Pieps liegt jeweils eine Sekunde.

Die Fahrer starten mit dem vordersten Punkt des Reifens hinter dem Rand der Startlinie, der weiter von der Ziellinie entfernt
ist. Einen fliegenden Start gibt es bei keinem Rennen. Allerdings darf ein Fahrer hinter der Startlinie starten, falls alle anderen
Regeln des Starts befolgt werden. Die Fahrer dirfen sich bereits vor dem Startschuss in Fahrtrichtung lehnen, allerdings darf
sich das Rad dabei nicht vorwarts bewegen. Zuriickrollen ist erlaubt, aber nicht nach vorne rollen. Jeder Teilnehmer darf
seinen Startpfosten fir sich vorteilhaft und bequem platzieren, solange er andere Fahrer nicht behindert.

2.4.1 Die Fahrer mussen sich bereithalten

Die Fahrer missen sich bereithalten, wenn ihre Rennen ausgerufen werden. Fahrern, die nicht am Start erscheinen wenn
ihr Rennen beginnt, kann die Teilnahme verweigert werden. Der Starter (Starter) entscheidet, wann ein Rennen endgdiltig
gestartet wird. Sprachliche Barrieren sollte er dabei ebenso beachten wie die Mdéglichkeit, dass Fahrer gerade eine Aufgabe
als Helfer der Veranstaltung verrichten kdnnten.

2.5 Fehlstarts

Ein Fehlstart liegt vor, wenn ein Fahrer vor dem Startschuss die Linie tGberféhrt oder wenn ein oder mehrere Fahrer durch die
Schuld eines anderen Fahrers oder aufgrund auRerer Einflisse zum Absteigen gezwungen sind. Verursacht derselbe Fahrer
zwei Fehlstarts in einem Rennen, so wird der Fahrer fur dieses Rennen disqualifiziert. Der Starter (Starter) signalisiert einen
Fehlstart durch einen zweiten Schuss nach dem Startschuss.
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2.6 Zieleinlauf

Als Zieleinlauf ist das Uberqueren der vorderen Kante (welche sich niher an der Startlinie befindet) der Ziellinie, mit dem
vordersten Punkt des Reifens definiert. Die Zeiten der Fahrer werden anhand ihrer Réader und nicht anhand von
ausgestreckten Korperteilen gemessen. Die Fahrer missen die Linie fahrend und kontrolliert Giberqueren. Als kontrolliertes
Uberqueren gilt, wenn der hintere Teil des Rades die Linie komplett Uberquert und der Fahrer dabei:

(a) bei normalen Rennen beide FuRe auf den Pedalen; oder
(b) einen Ful auf dem Pedal bei Einbein-Rennen; oder
(c) mindestens einen FuB auf dem Reifen bei Radlauf-Rennen hat.

Bei Rennen in denen Absteigen erlaubt ist (800m, Staffel, MUni, StraRenrennen, etc.) muss der Fahrer im Fall eines Abstiegs
an der Ziellinie zuriickgehen, aufsteigen und nochmals tber die Ziellinie fahren. Bei Rennen, in denen Absteigen nicht erlaubt
ist, wird der Fahrer disqualifiziert.

2.6.1 Beurteilen von Abstiegen an der Ziellinie

Einer oder mehrere offizielle Helfer werden in allen Rennen, bei denen Absteigen erlaubt ist, an der Ziellinie benétigt, um
Abstiege zu werten. Diese Helfer miissen vom Schiedsrichter fir Rennen (racing referee) ernannt werden, so dass sie ihre
wichtige Aufgabe verstehen. Die Zielrichter bestimmen ob ein Fahrer nochmals aufsteigen und die Ziellinie erneut
Ubergueren muss. Den betroffenen Fahrern muss deutlich und umgehend signalisiert werden, dass sie zu einem Punkt vor
der Ziellinie zurlickkehren und ohne die Ziellinie zu tberlappen aufsteigen und sie Uberfahren missen. Der Weg zu diesem
Punkt kann um die Ziellinie oder optisches Gerat herum fiihren, um eine Stérung bei der Zeitmessung von anderen Fahrern
im Rennen zu vermeiden.

2.6.2 Zeitstrafen flr Abstiege an der Ziellinie

Bei Rennen mit elektronischer Zeitmessung kann es passieren, dass flir einen gestirzten Fahrer die Zeit seines
erfolgreichen Zieleinlaufs nicht registriert wird. In diesem Fall wird der Fahrer statt mit seiner tatsachlichen Zeit mit der
Zeit des nachfolgenden Fahrers abziiglich 0,01 Sekunden gewertet. Falls der gestlrzte Fahrer der letzte auf der Strecke ist,
sollte seine tatsachliche Zieleinlaufzeit nach dem Wiederaufstieg gewertet werden.

2.7 Benutzung der Bahnen

Bei den meisten Rennen muss ein Fahrer innerhalb seiner Bahn bleiben. Kommt er davon ab, muss er sofort in seine Bahn
zurtickkehren. In der Regel flhrt dies nicht zur Disqualifikation, solange keine anderen Fahrer beeintrachtigt werden.
Korperkontakt zwischen den Fahrern wahrend des Rennens ist verboten. 200m- und 400m-Rennen werden von versetzten
Startpositionen aus gestartet. Beim 800 m Rennen kdnnen zwei verschiedene Verfahren angewendet werden

MASSENSTART: Eine gekriimmte Startlinie, von der aus alle Fahrer bis zur ersten Kurve den gleichen Weg zuriicklegen
missen. Nach einem Massenstart gelten die Regeln fur nicht bahnengebundene Rennen (siehe unten).
VERSETZTE STARTPOSITIONEN: Die Fahrer starten in getrennten Bahnen an unterschiedlichen Positionen. Sie mussen

fur eine bestimmte Strecke in ihren Bahnen bleiben, bevor sie auf die Innenbahn wechseln dirfen. Die Regeln fir
bahnengebundene Rennen gelten nur bis zu diesem Punkt.

2.7.1 Nicht bahngebundene Rennen

Unter diese Kategorie fallen das 800m-Rennen, MUni und andere Rennen ohne Bahnen. Kdrperkontakt unter den Fahrern
ist verboten. Grundsatzlich mussen die Fahrer, auch beim Uberholen nebeneinander, einen Abstand von einem
Radduchmesser (618mm nach Augenmall) voneinander einhalten. Dies wird von Rad zu Rad gemessen, so dass Fahrer
sich beim Uberholen deutlich ndher kommen kénnen, solange ihre Rader mehr als 618mm Abstand voneinander haben.

2.8 Bahnzuweisung

Bei einigen Veranstaltungen werden den Teilnehmern die Bahnen bereits zum Zeitpunkt der Anmeldung zugeteilt. Bei
anderen Veranstaltungen entscheiden dariiber die Fahrer untereinander. Bei Unstimmigkeiten teilt der Starthelfer (Clerk) die
Bahnen zu. Kénnen bei einem Rennen nicht alle Fahrer einer Altersklasse auf einmal gestartet werden und muss die
Altersgruppe dadurch in Laufe aufgespalten werden, muss unbedingt darauf geachtet werden, dass die schnellsten Fahrer im
selben Lauf fahren. Falls eine Bahn in schlechtem Zustand ist, sollte dies bei der Zuteilung der Bahnen Beachtung finden. Eine
besonders schlechte oder geféhrliche Bahn sollte generell unbenutzt bleiben. Der Schiedsrichter (Referee) kann bei der
Verteilung der Bahnen den Starthelfer (Clerk) tberstimmen. Es ist allgemein tiblich, dass die Fahrer selbst entscheiden.

2.9 Gemischte Altersklassen in einem Lauf

Eine Vermischung von Altersklassen oder Geschlechtern in einem Lauf ist nur mit Erlaubnis des Schiedsrichters (Referee)
zulassig.

2.10 Uberholen

Bei allen Bahnrennen muss auRen (iberholt werden, es sei denn, der Platz innen lésst ein sicheres Uberholmanéver zu. Fahrer,
die innen Uberholen, tragen die Verantwortung fur alle VerstoRe die sich infolge dessen ereignen. Der (iberholende Fahrer
muss zu jeder Zeit einen Abstand von einem Raddurchmesser (618 mm) zum langsameren Fahrer halten. Der langsamere
Fahrer muss seine Fahrt auf einer berechenbaren Bahn fortsetzen und darf den Uberholenden nicht behindern.
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2.11 Abstiege

Absteigen bedeutet, dass ein Ful oder ein anderer Kdrperteil des Fahrers den Boden beriihrt und der Fahrer wieder aufsteigen
muss. Mit Ausnahme der Rennen ber 800m, Staffel, MUni und einige andere nicht traditionelle oder abseits der Bahn
abgehaltenen Wettkdmpfe flhrt ein Abstieg wéahrend des Rennens zur Disqualifikation. Bei den Rennen, in denen
Wiederaufsteigen und Weiterfahren erlaubt ist, miissen die Fahrer sofort und an der Stelle, an der das Einrad zu liegen kommt,
wiederaufsteigen, ohne zu laufen. Stirzt ein Fahrer ins Ziel, muss er zurtick vor die Ziellinie, wieder aufsteigen und erneut die
Ziellinie uberqueren. Muss ein Fahrer aufgrund des Verhaltens eines anderen Fahrers oder aufgrund von &ufReren Umsténden
absteigen, entscheidet der Schiedsrichter (Referee), ob er in einem anderen Lauf ein zweites Mal starten darf. Muss ein Fahrer
in nicht bahnengebundenen Rennen (Non-lane races) absteigen, weil ein Fahrer unmittelbar vor ihm gestiirzt ist, so wird dies
als Teil des Rennens angesehen. Beide Fahrer missen wieder aufsteigen und weiterfahren. Der Schiedsrichter (Referee) kann
diese Regel ibergehen, wenn er Vorsatz beobachtet hat.

2.12 Fremde Hilfe fuir Rennteilnehmer

Bei Rennen, in denen Wiederaufsteigen gestattet ist, missen die Fahrer ohne fremde Hilfe aufsteigen. Zuschauer oder Helfer
dirfen dem Sportler auf die Beine helfen oder das Einrad herbeiholen, aber der Fahrer (und das Einrad) dirfen beim
Aufsteigen keine Personen oder Gegenstande beriihren, einschliellich eines Startblocks unter dem Rad.

2.13 Regelwidriges Fahren

Regelwidriges Fahren ist jede vorsatzliche Stérung eines anderen Fahrers, absichtliches Hin- und Herfahren vor einem
anderen Teilnehmer, um ihn aufzuhalten, ihn am Uberholen hindern oder durch Ablenkung einen Sturz provozieren. Ein
Betroffener kann sofort nach dem Ende des Rennens einen Protest einreichen. Der Schiedsrichter (Referee) kann solche
Vergehen mit einer Verwarnung, dem Verlust der Platzierung (es wird der néchste niedrigere Platz gegeben), der
Disqualifikation flr dieses Rennen oder dem Ausschluss von allen Rennen ahnden.

2.14 Proteste

Das offizielle Protestformular muss fur die Fahrer zu jeder Zeit verfugbar sein. Alle Proteste gegen Ergebnisse von Rennen
miissen schriftlich und auf dem richtigen Formular nach dem Rennen, spéatestens jedoch bis 15 Minuten nach Bekanntgabe der
Ergebnisse eingereicht werden. Das Formular muss vollstandig ausgefiillt sein. Die Frist kann verlangert werden fiir Fahrer,
die wéhrend dieser Zeit an einem anderen Rennen teilnehmen. Alle Proteste missen innerhalb von 30 Minuten, nachdem sie
eingereicht wurden, bearbeitet werden. Druckfehler, Unrichtigkeiten bei den Platzierungen und Beeintrachtigungen wahrend
des Rennens durch andere Fahrer oder sonstige duflere Einflisse sind Anlass flr Proteste. Alle Schiedsrichterentscheidungen
sind endgiltig, gegen sie kann kein Protest erhoben werden.

2.15 Zeitliche Begrenzung bzw. Abbruch von Rennen (optional)

Bei Langstreckenrennen kann es erforderlich sein, vorab die maximale Dauer zu begrenzen, um den vorgesehenen Zeitplan
einhalten zu konnen. Sollte Derartiges im Vorfeld festgelegt werden, mussen alle teilnehmenden Fahrer so schnell wie
maglich Uber die zeitliche Begrenzung informiert werden. Darliber hinaus kann der Rennleiter nach eigenem Ermessen auch
am Tag des Rennens oder wahrend der Veranstaltung eine zeitliche Begrenzung vorgeben. Damit soll den Veranstaltern die
Maoglichkeit gegeben werden, im Programm fortzufahren, obwohl einige langsamere Fahrer das Ziel noch nicht erreicht
haben. Ein solcher Abbruch des Rennens muss nicht im Voraus angekiindigt werden. Alle Teilnehmer, die zum Zeitpunkt des
Abbruchs noch auf der Strecke sind, werden entweder ohne Zeitangabe oder mit derselben Abbruchzeit gefuhrt. Falls jeweils
nur eine Person pro Alterskategorie teilnimmt und noch nicht tber die Preisvergabe entschieden ist, kann diesem Fahrer
optional auch der jeweilige Folgeplatz in der Ergebnisrangliste zugewiesen werden. Sind hingegen aus jeder teilnehmenden
Alterskategorie bereits Sportler fiir alle zu vergebenden Preise eingelaufen (und keine Auszeichnungen mehr offen), besteht
kein Grund, langer zu warten.

2.16 Obligatorische Renndisziplinen

Folgende Rennen missen bei jeder Unicon ausgetragen werden: 100m, 400m, 800m, Einbein (One Foot), WheelWalk und
Slalomparcours (Obstacle Course). Es ist dem Veranstalter tiberlassen, weitere Disziplinen hinzuzufligen.

2.17 Weltmeister im Einradrennen

Die besten Fahrer aus den sechs oben genannten Disziplinen tragen den Titel. In jedem dieser Rennen werden auf der
Grundlage der besten Zeiten der Finalldufe bzw. beim Slalomparcours in den Altersklassen Plazierungspunkte vergeben. Der
Erstplatzierte erhalt 8, der Zweite 5, der Dritte 3, der Vierte 2 und der Finfte einen Plazierungspunkt. Weltmeister ist der
Fahrer mit der héchsten Gesamtpunktzahl, je ein Titel fir weiblich und ménnlich. Erreichen mehrere Fahrer die gleiche
Gesamtpunktzahl, so siegt der Sportler mit den meisten ersten Platzen. Herrscht dann noch immer Gleichstand, so siegt der
Fahrer mit dem besseren Ergebnis im 100m-Rennen. In den Altersklassenldufen werden keine Plazierungspunkte vergeben.

2.18 Traditionelle Spezialrennen

Diese Rennen sollen Teil jeder Unicon sein:
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2.18.1 Einbein-Rennen
Die Fahrer treten auf den ersten fiinf Metern mit beiden Beinen, diirfen aber nach dem Uberqueren der 5m-Linie nur noch
mit einen Ful treten. Der ruhende FuB darf auf der Einrad Gabel aufgesetzt oder frei gehalten werden.

2.18.2 Wheel Walk

Die Fahrer starten im Sattel mit den Fiien auf dem Reifen und treiben das Einrad allein dadurch an, dass sie mit den
FuRen den Reifen vorwarts schieben. Pedale oder Kurbeln diirfen nicht beriihrt werden. Es gelten keine MaRvorschriften
fur die Kurbell&nge.

2.18.3 Slalomparcours

Grundlage ist der offizielle Slalomparcours, bei dem zehn Pylonen in der
richtigen Reihenfolge und Richtung umfahren werden missen. Fir die Fahrer,
die mit dem Parcours nicht vertraut sind, sollte die Richtung fur das Umfahren
der Kegel mit Pfeilen auf dem Boden markiert sein. Die Fahrer starten nach
einem vierstufigen Startsignal des Starters (Starter). Kein fliegender Start. Die
Pylonen dirfen berihrt, aber nicht umgestoBen werden. Der Parcours muss
korrekt durchfahren werden, einschlielich der Kurvenrichtung. Die letzte Pylone
muss zuerst vollstdndig umfahren werden, bevor die Zeit an der Ziellinie
gestoppt wird. Fahrt ein Sportler in falscher Richtung um eine Pylone, so kann er
die Passage wiederholen, wahrend jedoch die Zeit weiterlauft. Die Pylonen sind
Kunststoffkegel, wie sie im Stralenverkehr benutzt werden. Fir offizielle
Wettbewerbe missen die Pylonen 45 bis 60cm hoch sein; die Kantenlédnge des :
Basisquadrats betragt maximal 30cm. Beim Aufbau des Parcours muss sehr ; '
genau gearbeitet werden. Die Positionen der Pylonen sollten auf dem Boden

markiert werden, damit der Kurs bei Bedarf schnell wieder korrigiert werden

kann. Jeder Fahrer hat zwei Versuche.

N
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2.19 Weitere spezielle Rennwettbewerbe

Die hier beschriebenen Wettkdmpfe finden Gblicherweise weniger Teilnehmer und haben dementsprechend wenige oder nur
eine Altersgruppe welche dann Expert heif3t, aber fiir alle Fahrer offen ist (es wird weiterhin zwischen weiblich und ménnlich
unterschieden).

2.19.1 50m rickwarts Rennen

Die Fahrer treten rickwarts mit Blick entgegen der Fahrtrichtung. Der hinterste Punkt des Reifens ist fiir Startaufstellung
ausschlaggebend. Helme sind obligatorisch. Die Zeit wird gestoppt wenn das hintere Ende des Reifens die Ziellinie
Uberquert

2.19.2 10m Langsamfahren

Ziel dieses Rennens ist es, sich so langsam wie moglich stetig vorwarts zu bewegen, ohne anzuhalten, riickwarts zu fahren,
zu springen, oder um mehr als 45° zur Seite zu schwenken. Als Bahn werden zwei verschieden grof3e Fahrbretter benutzt:
Altersklassen 0-10: 10m x 30cm; Altersklassen 11 und &lter: 10m x 15cm. Fir die Zeitmessung ist der Berihr punkt
zwischen Reifen und Boden ausschlaggebend. Beim Start befindet sich dieser Punkt auf der Startlinie. Mit dem

Startzeichen muss der Sportler unverziiglich vorwarts fahren und die Startpfosten loslassen. Der Zeitnehmer (Timer) stoppt
die Zeit, sobald der Reifen die Ziellinie oder, wenn das Fahrbrett mit der Ziellinie endet, den Boden hinter dem Fahrbrett
beruhrt. Ein Teilnehmer kann bereits fur kaum sichtbares Anhalten oder fiir die geringste Bewegung riickwarts, fur zu
weites Drehen zur Seite, fir das Uberfahren der seitlichen Bahnbegrenzungen, bei Abstieg oder wegen fehlender
Schutzkleidung disqualifiziert werden. Jeder Fahrer hat zwei Versuche. Es gelten keine Beschrankungen fiir RadgroRen
und Kurbelldngen.

2.19.3 10m Langsamfahren rickwarts
Wie das 10m Langsamfahren (10m Slow Race) mit Ausnahme der Bahnmafie: 0-10: 10m x 60cm; 11 und éalter: 10m x
30cm. Es gelten keine Beschrankungen fur Radgréfen und Kurbellangen.

2.19.4 10m Langsamfahren auf der Giraffe

Wie das 10m Langsamfahren, jedoch auf Hocheinradern (Giraffen). Beim Start kénnen sich die Fahrer statt an Startpfosten
an einem Helfer festhalten. Es darf jede RadgréRe und Ubersetzung benutzt werden, jedoch muss die Tretlagerachse
oberhalb der Radachse liegen. Die beiden Achsen miissen durch eine Kette, einen Riemen, o. &. verbunden sein.

2.19.5 Staffel

Ublicherweise 4 x 100m. Es gelten die gleichen allgemeinen Regeln wie fir Bahnrennen. Gemischte Mannschaften kénnen
starten. Wiederaufsteigen ist erlaubt, falls notig. Das Staffelholz muss wieder aufgehoben werden, wenn es zu Boden
gefallen ist. In der Regel gibt es keine Altersklassen. Wird das Staffelholz nicht in der markierten Wechselzone tibergeben,
wird die Mannschaft disqualifiziert.

2.19.6 700c Rennen

Rennen beliebiger Lange und Art kdnnen auch als 700c Rennen ausgetragen werden.
i Maximaler Raddurchmesser: 750mm.

' Wenn bei diesen Rennen 24“-Rader ausgeschlossen werden sollen, muss der Reifendurchmesser 618mm
Uberschreiten.
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U Keine Beschrankung der Kurbellénge.
U Abgesehen davon miissen 700c-Einréder den sonstigen Bestimmungen fiir Renneinrader entsprechen.
U Der Veranstalter kann Altersklassen ausschreiben.

2.19.7 Ultimate Wheel

Bei einem Ultimate Wheel handelt es sich um ein Einrad ohne Gabel und Sattel. Die tbliche Distanz betragt 10m fiir 0-10
Jahrige und 30m firr Fahrer ab 11 Jahren. Die maximale RadgroRe betragt in allen Altersklassen 618mm (24*) bei einer
minimalen Kurbellange von 125mm bzw. einem minimalen Abstand von 250mm von Pedal zu Pedal fir. Der Veranstalter
kann andere oder keine Limitierungen erlauben, wenn dies friihzeitig bekannt gegeben wird.

2.19.8 Jonglier-Einradrennen

Die ubliche Distanz betragt 50m. Die Fahrer richten sich, wie bei Einbein-Rennen, nach der 5m-Linie und mussen
jonglieren, sobald sie diese Linie iberfahren. Drei oder mehr nicht zurtickspringende Gegenstande miissen benutzt werden.
Fallt ein Gegenstand zu Boden, oder wird das Jongliermuster in anderer Weise unterbrochen, ist der Fahrer disqualifiziert.
Beim Jonglieren einer 3-Ball-Kaskade gilt es als Unterbrechung, wenn zwei Balle gleichzeitig in einer Hand gehalten
werden. Wird mit vier oder mehr Gegenstanden gestartet, diirfen Gegenstande zu Boden fallen, solange das Jongliermuster
nicht unterbrochen wird und noch mit mindestens drei Gegenstdnden jongliert wird. Das Jongliermuster muss beim
Uberqueren der Ziellinie "unter Kontrolle" sein. Der Schiedsrichter (Referee) entscheidet, ob das Muster in diesem
Augenblick "unter Kontrolle" ist oder nicht.

2.19.9 Hochsprung (High Jump)

Diese Disziplin ist dhnlich der Leichtathletik-Version, bei der (ber eine Stange gesprungen wird, ohne sie zu Fall zu
bringen. Es muss ohne Abstieg gelandet werden. Die Stange muss lose aufliegen, so dass sie herunterfallen oder abbrechen
kann, wenn der Fahrer die verlangte Hohe nicht erreicht. Es gibt drei Phasen fur einen erfolgreichen Sprung:

1. Vor der Startlinie muss aufgestiegen werden, um die Kontrolle (iber das Rad zu demonstrieren. Der Versuch
beginnt, wenn die Startlinie berfahren wird. Der Versuch kann vor dem Absprung abgebrochen werden, der
Fahrer muss anschlieend aber wieder vor der Startlinie anfangen.

2. Es muss uber die Stange gesprungen werden, ohne dass diese aus der Halterung féllt. Die Stange kann beriihrt
werden, solange sie nicht runterféllt. Wenn die Stange runterféllt bevor die Ziellinie tberfahren wird, handelt es
sich um einen Fehlversuch.

3. Nach der Landung muss der Fahrer fir mindestens 3m die Kontrolle Gber das Einrad behalten ohne dabei
abzusteigen, den Boden oder irgendein Objekt zu berlhren, die Stange oder irgendeinen Teil der
Hochsprunganlage zu Fall zu bringen.

Fur jede Hohe erhalten die Teilnehmer zwei Versuche. Es wird mit einer niedrigen Hdhe gestartet und nach jedem
erfolgreichen Versuch wird die Hohe in vorgegebenen Intervallen gesteigert, bis der Fahrer zwei Fehlversuche bei einer
Hohe hat. Sollte der Teilnehmer bei einer Hohe scheitern, wird die maximale zuvor gesprungene Héhe eingetragen.

2.19.9.1 Einrader

Es missen Standard-Einrader verwendet werden (siehe Definition). Es gibt keine Beschrdnkungen flr RadgréRe oder
Kurbell&nge. Fur beste Resultate sollten Metallpedale wegen ihrer Stabilitat und Griffigkeit erlaubt werden. Dadurch
kann es unmdglich werden, diese Disziplin auf einem empfindlichen Untergrund auszurichten. Hinweis: Zusétzlich zu
der vorgeschriebenen Schutzausristung fiir Rennen muss ein Helm getragen werden.

2.19.9.2 Aufbau

Der Fahrbereich besteht aus einer Startlinie hinter der die Fahrer ihren Versuch starten missen, der Hochsprunganlage,
die sich 3m dahinter befindet und einer Ziellinie, die sich 3m hinter der Hochsprunganlage befindet. Die zwei Linien
und die Hochsprunganlage missen alle parallel zueinander sein. Die Fahrer missen tber die Ziellinie fahren oder
springen damit der Versuch zahlt. Das erfolgreiche Uberqueren der Ziellinie wird so gewertet wie bei Rennen (siehe
Abschnitt 2.6).

2.19.10 Weitsprung (Long Jump)

Diese Disziplin ist ahnlich der Leichtathletik-Version, bei der von einer Absprunglinie so weit wie méglich gesprungen
wird. Bei der Landung darf nicht abgestiegen werden. AnschlieRend muss Uber eine Ziellinie gefahren werden, um die
Kontrolle Uber das Einrad zu demonstrieren. Es wird von einer Linie, die auf dem Boden markiert ist, abgesprungen und
einer oder mehrere Beobachter markieren den Punkt der Landung. Es muss mindestens 3m vor dem Absprung gefahren
werden. Es darf auch mehr Anlauf zum Beschleunigen verwendet werden. Es kann vorwarts oder seitwarts gesprungen
werden. Nach der Landung muss der Fahrer kontrolliert bis zu einer Stelle, die 5m von der Startlinie entfernt ist fahren,
ohne dabei abzusteigen, den Boden oder irgendein Objekt zu berlihren. Wenn der Reifen die Absprunglinie vor dem
Absprung beriihrt, handelt es sich um einen Fehlversuch. Ein Versuch kann vor dem Erreichen der Absprunglinie
abgebrochen werden, aber sobald gesprungen wird, zéhlt der Versuch bzw. Fehlversuch. Bei einem Abbruch muss wieder
vor der Startlinie begonnen werden. Jeder Fahrer erhalt zwei Versuche. Der weiteste erfolgreiche Sprung zéahlt.

2.19.10.1 Einréader

Es gelten dieselben Bestimmungen wie beim Hochsprung. Hinweis: Zusatzlich zu der vorgeschriebenen
Schutzausriistung fur Rennen, muss ein Helm getragen werden.

2.19.10.2 Aufbau

Der Fahrbereich besteht aus einer Startlinie, hinter der die Fahrer ihren Versuch starten mussen, einer Absprunglinie
und einer Ziellinie, ca. 3m hinter dem ungeféhren Landepunkt der Fahrer. Die Fahrer miissen tber die Ziellinie fahren
oder springen, damit der Versuch zahlt. Das erfolgreiche Uberqueren der Ziellinie wird so gewertet wie bei Rennen
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(siehe Abschnitt 2.6). Ein Anlauf von mindestens 10m vor der Startlinie muss den Fahrern zur Beschleunigung zur
Verfligung stehen.

2.19.10.3 Einfache Auswertung

Kampfrichter (Judges) fiir Weitsprung mussen ausgebildet sein und das Werten vor dem Wettkampf (ben. Bei der
einfachen Methode werden zwei Kampfrichter eingesetzt, einer auf jeder Seite der Landung. Ein einziger Kampfrichter
ist akzeptabel fiir kleinere Veranstaltungen. Ein dritter Kampfrichter wird fir die Beobachtung der Absprungzone
empfohlen. Die Kampfrichter mussen den exakten Landepunkt des Reifens beobachten. Es wird exakt an dem Punkt
gemessen, an dem der hintere Teil des Reifens erstmals den Boden berihrt. Wenn sich die Kampfrichter uneinig sind,
wird der Punkt angenommen, der sich ndher an der Startlinie befindet.

2.19.104 Exakte Auswertung

Fur groRe Wettbewerbe, Wettbewerbe mit einem dichten Teilnehmerfeld, oder fiir das Aufstellen von neuen Rekorden
kann eine objektivere MeBmethode verwendet werden. Hierzu werden zwei Markierungen (Markers) fir Absprunglinie
und Landung verwendet um sicherzustellen, dass die Weite erreicht wurde. Die Markierungen sollten in ihrer Form
einem Meterstab dahneln und mindestens 1m lang (quer zur Sprungrichtung), 3cm breit (in Sprungrichtung) und
maximal 1cm hoch sein. Alle anderen Regeln bleiben erhalten. Der Fahrer darf bei einem erfolgreichen Versuch keine
der beiden Markierungen bertihren. Die Distanz wird zwischen den duf3eren Kanten der Markierungen gemessen.

2.19.105 Exakte Finalrunde

Wenn bei einer groflen Veranstaltung die einfache Auswertungsmethode verwendet wird, kann eine Finalrunde
abgehalten werden, bei der die exakte Auswertungsmethode zur Anwendung kommt, um einen eindeutigen Sieger zu
bestimmen. Die flinf Fahrer mit den besten Resultaten in der Vorrunde nehmen an der Finalrunde teil und steigern die
Weite bis zur Ausscheidung durch zwei Fehlversuche bei einer Distanz. Der weiteste erfolgreiche Sprung wird fiir
jeden Fahrer gewertet. Gewonnen hat der Fahrer mit der groRten Distanz.

2.19.11 10km Stralienrennen

Dieses Rennen iber 10km wird normalerweise auf Strallen oder Fahrradwegen ausgetragen. Alle Fahrer starten gemeinsam
und werden spéter nach Altersklassen getrennt. Versorgungsposten mit Wasser sollten mindestens alle 5km zur Verfligung
gestellt werden.

2.19.12  Coasting

Eine Disziplin um festzustellen, welcher Fahrer die weiteste Distanz coasten kann. Die Coasting-Distanzen der Fahrer
werden von einer Startlinie aus gemessen. 5m hinter der Startlinie befindet sich eine ,,Qualifikationslinie®. Sollte diese
nicht erreicht werden, z&hlt es als Fehlversuch. Die weiteste Distanz, gemessen von der Startlinie, gewinnt. Die Strecke
wird bis zum hinteren Punkt gemessen, an dem der Fahrer beim absteigen den Boden berlhrt bzw. bis zum hinteren Ende

des Reifens an der Stelle, an der nicht mehr gecoastet wird. Erneutes Aufsteigen ist verboten. Wahrend dem Coasten darf
kein Teil des Reifens, des Laufrades oder der Pedale beriinrt werden. Es sind zwei Versuche erlaubt. Beim Uberqueren der
Startlinie (mit dem vorderen Teil des Reifens) muss bereits gecoastet werden, ansonsten wird es als Fehlversuch gewertet.
Die Strecke auf der gecoastet wird sollte mdglichst glatt und sauber sein und darf geradeaus filhren oder Kurven enthalten.

Vor dem offiziellen Beginn des Wettkampfes muss allen Teilnehmern geniigend Zeit zum Uben auf der Strecke gegeben
werden. Welche Coasting-Disziplin(en) ausgerichtet werden sollte im Voraus angekiindigt werden. Bei allen Coasting- und
Gliding Wettbewerben gelten keine Regeln fir die Kurbellange.

2.19.121 StrafRen Coasting
Diese Disziplin wird am besten auf einem StraBenabschnitt mit einem geringen Gefélle ausgetragen. Die
Anlaufstrecke ist unbegrenzt. Bei der Startlinie missen die Sportler das Coasting begonnen haben.

2.19.12.2 Bahn Coasting

Es wird eine Anlaufstrecke von 30m gewéhrt. Dieser Wetthewerb kann nur auf einer Stadionbahn oder auf einer
anderen sehr ebenen, glatten Flache ausgetragen werden. Um Rekorde aufzustellen oder zu brechen, muss nahezu
Windstille herrschen. Bei dieser Disziplin sind die Ergebnisse mit anderen weltweiten Veranstaltungen vergleichbar.

2.19.12.3 Downhill Coasting

Ein Coasting-Wettbewerb auf Geschwindigkeit mit den gleichen Regeln wie in Abschnitt 2.19.13.2 Downhill-Gliding
(Downhill Glide), auBer das die Sportler coasten statt gliden. Ein Abstieg vor der Ziellinie fihrt in dem betreffenden
Versuch zur Disqualifikation. Das Gefélle darf aus Sicherheitsgrinden nur maRig sein. Das Tragen eines Helms ist
vorgeschrieben.

2.19.13 Gliding Wettbewerbe

Gliding unterscheidet sich vom Coasting darin, dass beim Rollen ein oder beide FiiRe oben auf dem Reifen schleifen und
das Gleichgewicht auf diesem Bremsvorgang beruht. Diese Wettbewerbe sind den oben genannten Coasting-Wettbewerben
&hnlich. Die Sportler gliden ab einem gegebenen Punkt auf Zeit oder Strecke. Es gelten die gleichen Regeln wie fiir die
Coasting-Wettbewerbe mit dem Zusatz, dass die Fahrbahn trocken sein muss. Coasting ist erlaubt.

2.19.13.1 Weit- oder Bahn-Gliding

Diese Disziplin kann auf einem kleinen Higel gestartet werden. Die Sportler starten oben, fahren in Gliding-Position
nach unten auf die ebene Strecke und von dort aus so weit wie mdglich. Bei dieser Version kann eine begrenzte
Anlaufstrecke gegeben werden oder aber tberhaupt keine Anlaufstrecke. Die Sportler starten dann aus dem Stillstand.
Wird dieser Wetthewerb als Bahn-Gliding (Track Gliding) auf einer Stadionbahn ausgetragen, gelten die gleichen
Regeln wie fur das Bahn-Coasting (siehe 2.19.12.2).
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2.19.13.2 Downhill Glide

Ein Gliding-Rennen bergab auf Zeit. Die Fahrer starten aus dem Stillstand oder beschleunigen bis zur Startlinie. Die
Zeit wird (ber eine bestimmte Strecke bis zur Ziellinie gemessen. Ein Abstieg vor der Ziellinie fiihrt in dem
betreffenden Anlauf zur Disqualifikation. Das Tragen eines Helms ist vorgeschrieben.

2.19.14 Lagen
Die Sportler miissen bestimmte Strecken auf verschiedene Art und Weise zuriicklegen.

Beispiel: 25m vorwarts, 25m Sattel vor dem Korper, 25m einbeinig, 10m springen, mit je 5m Ubergangszone. Der
Veranstalter legt die Regeln fest. Wiederaufsteigen ist erlaubt.

2.19.15  Unlimitierte Bahnrennen (100m offen)

Bei Rennen der offenen Klasse gelten fiir die Einrdder keine MaRvorgaben. Beliebige RadgroBen, Kurbellangen,
Hocheinréder und andere Einrader beliebiger Bauart (siehe Definitionen) dirfen benutzt werden. Alle tibrigen Regeln fiir
Bahnrennen behalten ihre Gultigkeit. Das Tragen eines Helms ist vorgeschrieben.

2.19.16  Strallenrennen

Diese Rennen werden dblicherweise auf Stralen oder Radwegen und tber langere Distanzen abgehalten als Bahnrenen.
Alle Fahrer kénnen gemeinsam starten und werden nach dem Rennen nach Altersklasse getrennt. Bei einer grofien Anzahl
von Teilnehmern auf einer engen Strecke muss der Start in mehreren Gruppen erfolgen, um ein Uberholen zu ermaglichen
und die Sicherheit der Fahrer nicht zu gefahrden. Bei allen Rennen, fiir die eine Dauer von mindestens 30 Minuten
angesetzt ist, sollten Wasser-/Imbissstationen eingerichtet werden. Das Tragen eines Helms ist fiir alle unlimitierten Rader
sowie fir Standardrader mit einem Durchmesser tiber 29" (768mm) vorgeschrieben. Beim Uberholen gelten die Regeln fiir
nicht bahngebundene Rennen; das Fahren im Windschatten ist gestattet. Die Teilnehmer kdnnen nach Alter und/oder
Einradtyp unterteilt werden, etwa 24"- und 29"-Bahnréder, Standard (beliebige RadgréRe und Kurbellénge) und Unlimitiert
(siehe Definitionen). Rader mit einem Aufendurchmesser von 24" oder kleiner werden fur Langstreckenrennen nicht
empfohlen. Neben den traditionellen Distanzen wie 10.000m und Marathon (42,195km) kénnen Rennen (ber beliebige
andere Distanzen abgehalten werden. Allerdings ist dabei auf eine exakte Abmessung der ausgeschriebenen Lange zu
achten.

2.19.17  Weitere Einrad-Rennwettbewerbe

Weitere Rennen kénnen vom Veranstalter frei erfunden oder hinzugefligt werden.
Vergangene Einrad-Conventions haben neue Wettbewerbe hervorgebracht wie den Spal3-Parcours, das Giraffen-Rennen,
den Walk-(the wheel)-a-thon, den Rock-a-thon, den Ride-a-thon, den Bounce-a-thon, den Jonglier-Slalomparcours,
Schanzenspringen, das Wasserballonwerfen (auf dem Einrad), den Giraffen-Aufstiegswettbewerb und viele andere mehr.

2.20 Mountain Unicycling (MUni)

Im Sinne dieser Regeln bezieht sich der Begriff MUni auf Off-Road-Rennen Uber jegliche Art von Geldnde, normalerweise
mit unbeschrankten Einradern. Die Durchfiihrung kann von einem einzigen Lauf, in dem alle Fahrer starten, bis zu einem
Zeitfahren in Intervallen, bei denen jeweils nur ein Fahrer fahrt, variieren. Berge sind nicht notwendig. Das Gelande kann alles
von Dreck bis zu gepflasterten Wegen, Hiigeln, Graben, Bordsteinen, Felsen, Sand, Schlamm oder Gras sein. Die Strecke
muss deutlich markiert sein. Sofern nicht anders angegeben, gelten die Regeln fiir das Uberholen bei nicht bahngebundenen
Rennen (siehe Abschnitt 2.7.1). Sofern nicht anders angegeben, gibt es keine Beschrédnkungen fiir RadgroRe, Kurbellange,
Bremsen oder Ubersetzung.

2.20.1 Notwendige Ausristung

Fur alle MUni Wettkdmpfe miissen Schuhe, Knieschitzer, Handschuhe/Handgelenkschoner und Helme getragen werden
(Definitionen, Abschnitt 1.23). Die IUF gestattet diesbeziiglich keine Ausnahmen bei MUni Wettkdmpfen. Zusétzliche
Ausrustung wie Schienbeinschoner, Ellenbogen- oder Kndchelprotektoren sind optional.

2.20.2 MUni-Rennstrecken

Der Streckenverlauf muss deutlich markiert und vom ersten Fahrer problemlos zu erkennen sein. Sofern nicht anders
angegeben, gelten die Regeln fiir das Uberholen bei nicht bahngebundenen Rennen (siehe Abschnitt 2.7.1). Im
Gegensatz zu einem MUni-Trail muss bei einer MUni-Rennstrecke ausreichend Platz zum Uberholen gegeben sein.
Zwar sind engere Streckenabschnitte zuldssig, doch muss die Rennstrecke generell breit genug fur die Zahl der pro
Runde startenden Teilnehmer gewahlt werden, um gefahrlose Positionswechsel zu erméglichen. Fir Massenstarts ist
ein ausreichend breiter Startbereich erforderlich sowie ein geniigend lang gewdéhlter Streckenbeginn, auf dem sich die
Fahrer nach Geschwindigkeit formieren kénnen, ehe die Strecke zu eng dafur wird. Eine zweispurige Bahn ist
beispielsweise bei einer groRen Anzahl von Teilnehmern auf engem Raum nicht fir Uberholmandver geeignet. Ein
StralRenabschnitt oder offener Anstieg kann den Fahrern ausreichend Raum und Zeit geben, sich auf dem verfiigbaren
Geldnde zu verteilen. Bei Veranstaltungen mit Massenstart sind sogar mehrere Bereiche erforderlich, die breit genug
zum Uberholen sind. Jede Strecke sollte ein ausgewogenes MaR an Tempo, SpaR und Sicherheit bieten. Beim
Abstecken der Strecke ist stets zu bedenken, dass sich im Rennen moglicherweise zehn oder mehr Personen mit
Hochstgeschwindigkeit um den Fihrungsplatz streiten. Vermeiden Sie Wege und Pfade, die dafir ungeeignet sind,
oder setzen Sie zusatzliche Durchldufe mit einer kleineren Anzahl von Teilnehmern an. Achten Sie insbesondere auf
Abschnitte, an denen es zu Staus oder anderen Engpassen kommen kann (z. B. an technisch anspruchsvollen Stellen
oder bei einem Anstieg), und legen Sie den Streckenverlauf so, dass sich nicht zu viele Fahrer gleichzeitig an diesen
Orten befinden.
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2.20.3 Abstiege und abgestiegene Fahrer

Abstiege sind in allen MUni Rennen erlaubt, sofern nicht anders erwéahnt. Bei Massenstarts missen abgestiegene Fahrer
den folgenden fahrenden Startern schnellstméglich Platz machen bis sie wieder aufgestiegen sind. Beim Versuch
aufzusteigen durfen die fahrenden Teilnehmer nicht behindert werden. Wenn notwendig, missen sich gestiirzte Fahrer zu
einer anderen Stelle begeben, so dass die Fahrer passieren kdnnen. Wenn sich Fahrer dazu entscheiden, schwierige
Sektionen nicht zu fahren, dirfen sie wahrend des Gehens oder Rennens keine anderen Fahrer (berholen. Beim Zeitfahren
sind Abweichungen basierend auf den anderen Wettkampfdetails den folgenden Abschnitten zu entnehmen. Das Verletzen
dieser Abstiegsregeln kann eine Disqualifikation oder Zeitstrafe zur Folge haben, die vor dem Rennstart bestimmt und
angekindigt werden muss. Es muss auBerdem komplett Gber die Ziellinie gefahren werden, wie in Abschnitt 2.6 erlautert.

2.20.4 Uphill Rennen

Ein Uphill Rennen fordert die Fahigkeit der Fahrer heraus, Berge mit dem Einrad zu erklimmen. Die Strecken kénnen kurz
und steil oder langer und ausdauerbezogen sein. Normalerweise handelt es sich um ein Zeitfahren, aber auf einer sehr
schwierigen Strecke kann auch gemessen werden, wer am weitesten kommt ohne abzusteigen. Wenn Abstiege verboten
werden, kann entweder gemessen werden, wer am weitesten kommt oder jeder, der das Ziel nicht ohne Abstieg erreicht,
wird disqualifiziert. Es kdnnen mehrere Versuche erlaubt oder ein einfaches Zeitfahren durchgefiihrt werden.

2.20.4.1 Abgestiegene Fahrer, Uphill
Wenn das Uphill Rennen als Zeitfahren durchgefiihrt wird, sollten die Fahrer die komplette Distanz fahren. Im Fall
eines Abstieges muss das Einrad wieder bestiegen werden:

a) Ander Stelle, an der sich der Abstieg ereignet hat, wenn das Einrad bergab Richtung Start fallt.

b) Wo der Fahrer und/oder das Einrad zum Stillstand kommen. Ubertriebenes Rennen/Gehen/Stolpern nach einem
Abstieg kdnnen Griinde fiir eine Strafe im Ermessen des zustdndigen Kampfrichters sein.

c) Es dirfen auch andere Stellen zum Aufsteigen in Richtung der Startlinie ausgesucht werden, wenn der Untergrund
dort besser ist.

2.20.5 Downhill-Rennen

Ein Downhill MUni-Rennen ist ein Test der Geschwindigkeit und Fahrtechnik im Geldnde. Die Strecken missen primar
bergab gehen, dirfen aber auch flache oder steigende Abschnitte enthalten. Als Streckenldnge werden je nach
verflgbarem Gelénde, Strecke und Zeitplan 2,5km (oder 1km Minimum) empfohlen. Die Teilnehmerzahl pro Lauf sollte so
gewahlt werden, dass ein gefahrloses Uberholen maglich ist und es am Beginn der Strecke zu keinem Gedrénge kommt.

2.20.5.1 Abgestiegene Fahrer, Downbhill

In Downhill-Rennen ist den Fahrern bei einem Abstieg kurzzeitiges Rennen erlaubt, allerdings nicht Uber groRere
Strecken. Abgestiegene Fahrer missen fahrenden Startern stets Platz machen und dirfen diese nicht tberholen. Bei
einem Abstieg muss der Fahrer entweder unverziiglich wieder aufsteigen, ohne dabei andere Fahrer mit dem Einrad zu
behindern, oder sich im Gehtempo zu einer anderen Stelle begeben, so dass die anderen Fahrer passieren kénnen. Bemiiht
sich der Fahrer um einen schnellen Wiederaufstieg, darf er oder sie fir die Dauer des ersten Versuchs zwischen den
fahrenden Teilnehmern bleiben. Misslingt der Aufstieg, muss der Teilnehmer fahrenden Startern, die sich bereits nah
hinter ihm befinden, ausweichen und diese vor dem néchsten Aufstiegsversuch passieren lassen. Fahrer, die mehr als
notwendig rennen oder andere Fahrer behindern, kénnen mit einer Zeitstrafe belegt oder disqualifiziert werden. Nach
einem Abstieg muss das Einrad unter Kontrolle gehalten werden, so dass die anderen Fahrer nicht dadurch behindert oder
gestort werden. Es wird empfohlen, das Einrad vor sich her zu schieben. Das Rad sollte soweit mdglich in Bodenkontakt
bleiben. Es ist gestattet, das Einrad tber extrem schwieriges Geldnde zu tragen bzw. tiber Hindernisse zu heben.

2.20.6 Querfeldein (Cross Country XC)
Ein Querfeldein-Rennen sollte mindestens 5km betragen, abhéngig von verfigbarem Gelénde, Strecken und Zeitplan.
Hierbei handelt es sich im Prinzip um ein MUni-Rennen, welches nicht speziell auf Downhill oder Uphill fokussiert ist.
Die Strecke kann einen beliebigen Anteil von Uphill und Downhill beinhalten und soll die Fitness und Fahigkeit auf
unebenem Gelénde schnell zu fahren herausfordern.

2.20.6.1 Abgestiegene Fahrer, XC

Wenn der Wettkampf als Zeitfahren abgehalten wird, missen die Regelungen fiir gestiirzte Fahrer vor dem Rennen
verdffentlicht werden. Abhdngig von der Lange und Schwierigkeit der Strecke kann es notwendig sein, dass die Fahrer
gehen missen, nur eine bestimmte Distanz gehen diirfen oder dass es gar keine Beschrankungen gibt.
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3  ARTISTIKWETTBEWERBE: UBERBLICK UND ALLG. REGELN

3.1 Arten artistischer Veranstaltungen

Es gibt vier Arten von artistischen Veranstaltungen: Standard Skill, Freestyle, Flatland und Street. Bei Standard Skill-
Wettbewerben demonstrieren die Fahrer ihr technisches Kénnen und ihre Beherrschung des Geréts anhand von bis zu 18 vorab
gewdhlten Ubungen auf einem Standard-Einrad. Die Wertung bei Standard Skill-Wettbewerben erfolgt unter dem
Gesichtspunkt des Schwierigkeitsgrades der Ubungen und der Qualitit ihrer Ausfiihrung, nicht nach dem ,,Show*-Aspekt. Bei
Freestyle-Veranstaltungen treten die Fahrer kostiimiert und mit Requisiten ihrer Wahl auf beliebigen Einrddern zu Musik an.
Die Fahrer werden nicht nur nach Kénnen beurteilt, sondern auch nach dem Unterhaltungs- und Show-Aspekt. Es gibt Einzel-,
Paar- und Gruppenwettbewerbe fiir Freestyle. Flatland-Veranstaltungen finden ohne Musik oder Kostlimierung statt. Der
Schwerpunkt liegt hier vorrangig auf den Bereichen Originalitat und Kreativitét. Street kombiniert Elemente aus Freestyle und
Flatland mit zusatzlichen Trial-dhnlichen Hindernissen, die befahren werden missen. Die Fahrer werden nach Kénnen und
Kreativitat der vorgefiihrten Abl&ufe und Kombinationen beurteilt. Dabei werden sowohl der ebenerdige Bereich als auch die
Hindernisse beriicksichtigt.

3.2 Altersklassen fur artistische Wettbewerbe

Hinweis: Die Altersgruppen fiir Renndisziplinen und artistische Wettbewerbe werden je nach Kénnen und Anforderungen der
Fahrer getrennt festgelegt. Die Mindestvorgaben fir zuldssige Altersgruppen sind fur jede Veranstaltung vorgegeben;
Ausrichter haben jedoch die Mdglichkeit, zusatzliche Altersgruppen aufzunehmen. In welcher Altersklasse ein Fahrer antritt,
ergibt sich aus dem Alter des Fahrers am ersten Tag der Veranstaltung. Die Kategorie Junior Expert steht allen Fahrern bis
einschlieBlich 14 Jahren offen. In der Kategorie Expert kénnen Fahrer jeden Alters antreten (einschl. 0-14). Die Fahrer missen
bei der Anmeldung zu jedem artistischen Wettkampf angeben, in welcher Altersklasse sie antreten méchten.

Beispiel: Fahrer, die als Expert in der Einzelkir antreten, kénnen fir die Paarkir in ihrer Altersklasse an den Start gehen,
sofern sie dies wiinschen. Bei Standard Skill und Einzelkir starten die Fahrer getrennt nach Geschlecht, bei der Paar- oder
Gruppenkir dagegen nicht.

3.3 Einzelkiir - Uberblick

MINDESTVORGABEN FUR ALTERSKLASSEN: 0-14, 15 und hoher, Expert. Die Entscheidung, ob sich ein Teilnehmer
als Expert oder Jr. Expert anmeldet, ist optional, muss aber im Vorfeld angegeben werden.

ZEITVORGABEN: 2 Minuten fir Fahrer im Alter von 0-14 (aufer Jr. Expert), 3 Minuten fiir alle anderen Altersklassen
(auBer Expert). Fur die Kategorie Jr. Expert gilt ein maximales Zeitlimit von 3 Minuten, fiir Expert 4 Minuten.

EINRADER: Beliebiger Typ und beliebige Anzahl.

MUSIK, KOSTUME UND REQUISITEN: FlieRen allesamt in die Wertung ein und missen bei der Darbietung beriicksichtigt
werden. Fir Requisiten gelten moéglicherweise bestimmte Einschrankungen, die in den Regeln zur jeweiligen Veranstaltung
nachgelesen werden kénnen. Feuer und scharfe Gegenstande (z. B. Jongliermesser) diirfen nicht verwendet werden.

WERTUNGSMETHODE: Die Punktewertung firr die Fahrer ist in die beiden Bereiche Technik und Prasentation unterteilt,
von denen jeder 50 % der Gesamtwertung ausmacht. Weitere Informationen finden sich im Abschnitt zur Kirwertung.

MAXIMALE TEILNEHMERANZAHL FUR JR. EXPERT UND EXPERT (AUSSER UNICON): Die
Veranstaltungsausrichter kdnnen die Teilnehmeranzahl entweder entsprechend den unten geregelten Richtlinien begrenzen
oder auf eine Beschrankung verzichten.

MAXIMALE TEILNEHMERANZAHL FUR JR. EXPERT UND EXPERT (UNICON): Jedes Land kann bei Unicon-
Wettkdmpfen pro Kategorie maximal drei Personen bei Einzelkiren antreten lassen (d. h. jeweils 3 in der Kategorie Jr
Expert/méannl., Jr Expert/weibl., Expert/mannl. und Expert/weibl.). Lander, deren Teilnehmer bei der vorherigen Unicon den
ersten, zweiten oder dritten Platz in der Einzelkir belegt haben, dirfen pro Platzierung einen zusatzlichen Teilnehmer in der
betreffenden Kategorie stellen. Beispiel: Land A hat bei der letzten Unicon den 1. Platz in der Kategorie Expert/mannl. erzielt
und darf demnach bei dieser Unicon max. 4 Personen in der Kategorie Expert/mannl. antreten lassen. Land B hat bei der
letzten Unicon die Platze 2 und 3 in der Kategorie Jr Expert/weibl. erzielt und darf entsprechend bei dieser Unicon bis zu 5
Personen in der Kategorie Jr Expert/weibl. antreten lassen.

UNICON: METHODE ZUR BESCHRANKUNG DER TEILNEHMERZAHL: Ein Land, das mehr Personen antreten
lassen mochte, als ihm zustehen, sollte die endgiiltigen Teilnehmer nach einem eigenen Auswahlverfahren bestimmen.
Empfohlen wird dazu ein beliebiger Wettkampf, der nach den 1UF-Kriterien gewertet wird. Kann ein Land keinen Wettkampf
abhalten, kénnen die Teilnehmer anhand einer eigenen Rangliste bestimmt werden. Beispiel: Wenn ein Land bei der letzten
Unicon den 1., 2. oder 3. Platz in der Einzelkir belegt hat, kénnen diese Personen eine héhere Ranglistenwertung erhalten, da
sie ihrem Land zusétzliche Teilnehmer gesichert haben. Hat ein Land keinen der ersten drei Platze erzielt, kann der
bestplatzierte Teilnehmer eine hdhere Wertung erhalten. Es wird dringend empfohlen, das Auswahlverfahren mindestens drei
Monate vor Beginn der Unicon abzuschlieRen. Ist dies einem Land nicht méglich, missen Auswahlmethode und -plan dem
Chefkampfrichter und dem Atrtistikdirektor mindestens drei Monate vor Beginn der Unicon mitgeteilt werden.

3.4 Flatland — Uberblick

ALTERSKLASSEN: Junior (0-14) und Senior (15 und héher), ménnl./weibl. getrennt. (Pro Kategorie missen mind. 3 Fahrer
antreten.) Sind in einer Kategorie weniger als 3 Fahrer angemeldet, treten sie in einer der héheren Altersgruppen an.

_ 20—




IUF Wettkampf-Regeln Stand 12/2009 Deutsche Ubersetzung Stand: 05/2011

Sind insgesamt weniger als 3 weibliche oder weniger als 3 ménnliche Teilnehmer angemeldet, werden die beiden Kategorien
zusammengelegt.

ZEITVORGABEN: Vorausscheidungsrunde: 2 Minuten. Teilnehmer dirfen Lines abschlieBen, die noch innerhalb der Zeit
gestartet wurden und ohne Unterbrechungen weitergefiihrt werden. Bei mehr als 20 Teilnehmern kann der Chefkampfrichter
das Limit auf 1 Minute 30 Sekunden verkirzen, falls nur begrenzt Zeit zur Verfligung steht.

ENDAUSSCHEIDUNGEN: Jede Finalrunde dauert insgesamt 2 Minuten. Kein Fahrer darf mehr als 15 Sekunden am Stiick
fahren, ohne dem anderen Fahrer eine Darbietung zu ermdglichen. Die Zeiten beider Fahrer werden gemessen. Uberschreitet
ein Fahrer das 15-Sekunden-Limit, zeigt ein Signalton an, dass er absteigen muss. Fahrer mussen die ihnen zustehenden 15
Sekunden nicht voll ausnutzen; in der Regel sollte jeder Fahrer zwei bis drei Tricks vorfiihren und dann den anderen Fahrer an
die Reihe lassen.

EINRADER: Nur Standard-Einrader, allerdings beliebige Anzahl.

MUSIK, KOSTUME UND REQUISITEN: Die Fahrer kénnen eigene Musik mitbringen; diese wird jedoch nicht gewertet.
Kostlime werden nicht bewertet. Requisiten und Hindernisse sind nicht erlaubt.

WETTKAMPFFORMAT: Die Fahrer absolvieren eine zweiminutige Vorrunde. AnschlieBend nehmen die besten Fahrer an den
Endausscheidungen teil.

ENDAUSSCHEIDUNGSPHASE (BATTLE) — UBERBLICK: Bei Flatland-Battles treten die Fahrer direkt in Zweiergruppen
gegeneinander an und filhren abwechselnd aus mehreren Tricks bestehende Lines vor. Der Gewinner jeder Runde wird direkt im
Anschluss durch die Kampfrichter bestimmt. Der Gewinner tritt in der nchsten Runde erneut an; der Verlierer scheidet aus.
TEILNEHMERANZAHL IN DER ENDAUSSCHEIDUNGSPHASE: In der Endrunde sind die 4 oder 8 Fahrer mit den besten
Vorrundenergebnissen vertreten. Sollten die Kampfrichter der Ansicht sein, dass weniger als 8 Fahrer qualifiziert sind, wird das Finale
zwischen den 4 Teilnehmern mit den besten VVorrundenergebnissen bestritten. Sind nur 4 oder weniger Fahrer angetreten, wird auf die
Finalrunde verzichtet, und die Ergebnisse aus der VVorrunde gelten als Endwertung.

LETZTE TRICKS: Vorausscheidungsrunde: 15 Sekunden vor Ablauf der Zeit ruft der Stadionsprecher den letzten Trick aus. Die
Fahrer versuchen daraufhin, ihren letzten Trick zu zeigen. Scheitern sie, ist ein weiterer Versuch gestattet. Die Fahrer sind nicht
verpflichtet, bei jedem Versuch denselben Trick zu versuchen. Die Ausfuhrung des letzten Tricks darf nicht langer als 15 Sekunden in
Anspruch nehmen.

LETZTER TRICK IN DER AUSSCHEIDUNGSPHASE: Nach Ablauf der zweiminltigen Battle ruft der Stadionsprecher
die letzten Tricks aus. Jeder Fahrer hat drei Versuche, um den letzten Trick zu stehen.

3.5 Street Comp — Uberblick

MINDESTVORGABEN FUR ALTERSKLASSEN: Keine.

VORAUSSCHEIDUNGEN: Die Fahrer werden in Gruppen aus jeweils 3 oder 4 Teilnehmern eingeteilt (vorzuziehen sind 4;
je nach Anzahl der Teilnehmer sind jedoch in manchen Féllen bis zu 3 Gruppen mit je 3 Teilnehmern erforderlich). Jede
Gruppe erhélt eine Startzeit und begibt sich in ihre Startzone. Pro Zone haben die Gruppen 5 Minuten Zeit, um so viele Tricks
wie méglich vorzufiihren. Dabei missen die Teilnehmer nicht in einer Linie warten, sondern kénnen starten, wann immer Platz
und Gelegenheit ist. Die Fahrer sind aufgefordert, sich gegentiber den anderen Teilnehmern der Gruppe fair zu verhalten, und
in der Regel durfte es nicht passieren, dass ein einzelner Fahrer unverhéltnisméagig viel Zeit flr sich beansprucht. Anschlielend
begibt sich die Gruppe in die ndchste Zone. (Insgesamt bendtigt jede Gruppe 25 Minuten mit 5 Minuten fir Diskussionen im
Anschluss. Fir die Absolvierung der Vorrunde sind demnach 10n+20 Minuten anzusetzen, wobei n der Anzahl der Gruppen
entspricht.)

WERTUNG: Jeder der drei Kampfrichter gibt eine unabhéngige Punktwertung von max. 100 Punkten fiir jeden Fahrer ab.
Dabei sind die Anzahl und die Schwierigkeit der gezeigten Tricks zu beriicksichtigen. Die Konsistenz flieft nicht in die
Wertung ein, da ein konsistenter Fahrer zwangslaufig auch die meisten Tricks stehen wird.

ENDAUSSCHEIDUNGEN: Die Finalrunde wird zwischen den 5 oder 6 besten Fahrern bestritten und sollte einige Stunden
spater oder am néchsten Tag stattfinden. Wenn mdglich, sollten Finalrunden nicht vormittags angesetzt werden, da wir
mdglichst viele Zuschauer erreichen méchten und die Fahrer Gelegenheit haben sollen, sich aufzuwérmen und optimal
vorzubereiten. In den Finals werden dieselben 3 Zonen verwendet, und alle Fahrer starten in jeder Zone gleichzeitig fiir einen
Zeitraum von 12 bis 15 Minuten (je nach Festlegung). Auch hier sollten sich die Fahrer untereinander fair verhalten und
abwechseln. In der Endausscheidung werden 5 Kampfrichter eingesetzt, zu denen auch Kampfrichter aus der Vorrunde oder
sogar Fahrer gehdren kdnnen, die in der Vorausscheidung keine Bestwertungen erzielt haben und deshalb nicht an den
Finalrunden teilnehmen.

ZONEN: Siehe ausfiihrliche Beschreibung unter Punkt 3.11.3.

EINRADER: Beliebiger Typ und beliebige Anzahl. Trial-Einrider mit Metallpedalen und dicken Reifen sind zuléssig, so dass
sich diese Art von Wettkampf tendenziell eher fur eine Abhaltung im Freien anbietet.

KLEIDUNG: Die Fahrer missen dasselbe Schuhwerk tragen, das auch fur Einradrennen vorgeschrieben ist (siehe
Abschnitt 2.3), sowie Schienbeinschoner und Helme. Fahrer, deren Kleidung die Mindestsicherheitsanforderungen nicht
erflllt, werden zunédchst verwarnt und anschlieBend disqualifiziert, wenn sie die Sicherheitsregelungen fur Kleidung weiter
missachten.

MUSIK: Musik kann im Hintergrund gespielt werden, flieit aber nicht in die Wertung ein.

KOSTUME UND REQUISITEN: Die Kleidung hat keinen Einfluss auf die Wertung. Die Fahrer werden ermuntert, in der
Uniform ihres Nationalteams oder Clubs anzutreten oder Kleidung zu tragen, die ihr Team, ihre Gruppe oder ihr Land
kennzeichnet. Requisiten sind nicht erlaubt, sofern sie nicht Bestandteil der Wettkampfflache sind.

WERTUNGSMETHODE: Die Fahrer werden nach vier gleichwertigen Kategorien beurteilt: H&he/Weite, Technische

Schwierigkeit, Originalitat/Variationen und Konsistenz/Flow. )
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3.6 Paarkir — Uberblick

MINDESTVORGABEN FUR ALTERSKLASSEN: Altersklasse (jedes Alter), Expert. Jeder Fahrer kann sich nur fir eine
Gruppe anmelden. Als maRgeblich fiir die Altersklasse des Paares gilt die Altersgruppe fiir den alteren der beiden Fahrer.
Die Expert-Kategorie wird als ,Alteste” Altersklasse behandelt, gefolgt von Jr. Expert und danach allen weiteren
Altersgruppen. Die Anmeldung als Expert oder Jr. Expert (sofern verwendet) ist optional, muss aber im Vorfeld vorgenommen
werden.

ZEITVORGABEN: Wie bei der Einzelkiir.
EINRADER: Beliebiger Typ und beliebige Anzahl.
MUSIK, KOSTUME UND REQUISITEN: Wie bei der Einzelkiir.

WERTUNGSMETHODE: Wie bei der Einzelkir, 50 % fir Technik und 50 % fiir Prasentation. Bei Paardarbietungen liegt
ein besonderer Schwerpunkt auf Teamarbeit, 2-Personen-Ubungen usw. (siehe Wertungskriterien).

MAXIMALE TEILNEHMERANZAHL FUR JR. EXPERT UND EXPERT (AUSSER UNICON): Die
Veranstaltungsausrichter kdnnen die Teilnehmeranzahl entweder entsprechend den unten geregelten Richtlinien begrenzen
oder auf eine Beschrankung verzichten.

MAXIMALE TEILNEHMERANZAHL FUR JR. EXPERT UND EXPERT (UNICON): Jedes Land kann bei Unicon-
Wettkdmpfen pro Kategorie maximal drei Paare bei Paarkiren antreten lassen (d. h. jeweils 3 in der Kategorie Jr Expert/Paare
und Expert/Paare). L&nder, deren Teilnehmer bei der vorherigen Unicon den ersten, zweiten oder dritten Platz in der Paarkir
belegt haben, dirfen pro Platzierung ein zusatzliches Paar in der betreffenden Kategorie stellen. Beispiel: Land A hat bei der
letzten Unicon den 1. Platz in der Kategorie Expert/Paare erzielt und darf demnach bei dieser Unicon bis zu 4 Paare in der
Kategorie Expert/Paare antreten lassen. Land B hat bei der letzten Unicon die Platze 2 und 3 in der Kategorie Jr Expert/Paare
erzielt und darf entsprechend bei dieser Unicon bis zu 5 Paare in der Kategorie Jr Expert/Paare antreten lassen. Besteht ein Paar
aus Mitgliedern zweier Lander, muss sich das Team entscheiden, fur welches Land es antreten méchte.

UNICON: METHODE ZUR BESCHRANKUNG DER TEILNEHMERZAHL: Ein Land, das mehr Paare antreten lassen
mdchte, als ihm zustehen, sollte die endgultigen Teilnehmer nach einem eigenen Auswahlverfahren bestimmen. Empfohlen
wird dazu ein beliebiger Wettkampf, der nach den IUF-Kriterien gewertet wird. Kann ein Land keinen Wettkampf abhalten,
koénnen die Paare anhand einer eigenen Rangliste bestimmt werden. Beispiel: Wenn ein Land bei der letzten Unicon den 1., 2.
oder 3. Platz in der Paarkur belegt hat, kdnnen diese Paare eine hohere Ranglistenwertung erhalten, wenn BEIDE Partner aus
der vorherigen Unicon noch im Paar vertreten sind, da sie ihrem Land zusétzliche Teilnehmerpaare gesichert haben. Hat ein
Land keinen der ersten drei Platze erzielt, kénnen die bestplatzierten Paare eine héhere Wertung erhalten. Es wird dringend
empfohlen, das Auswahlverfahren mindestens drei Monate vor Beginn der Unicon abzuschlie3en. Ist dies einem Land nicht
mdglich, mussen Auswahlmethode und -plan dem Chefkampfrichter und dem Artistikdirektor mindestens drei Monate vor
Beginn der Unicon mitgeteilt werden.

3.7 Gruppenkur — Uberblick

MINDESTVORGABEN FUR ALTERSKLASSEN: Keine.

MINDESTANZAHL AN FAHRERN: Drei. Jeder Fahrer kann sich nur einmal fiir die Gruppenkir anmelden. Ein Fahrer
kann jedoch mit entsprechender Genehmigung des Chefkampfrichters an einer zweiten Gruppenkirdarbietung teilnehmen,
wenn ein anderer Fahrer z. B. aufgrund von Krankheit, Verletzung oder einem anderen Missgeschick ersetzt werden muss.

ZEITVORGABEN: 6 Minuten.
EINRADER: Beliebiger Typ und beliebige Anzahl.
MUSIK, KOSTUME UND REQUISITEN: Wie bei der Einzelkiir.

WERTUNGSMETHODE: Wie bei der Einzelkiir. Ein besonderer Schwerpunkt wird auf Teamarbeit und Ubungen fir
mehrere Personen gelegt, z. B. das Fahren in Formationen. Auch werden groRBe Unterschiede in der Gruppengréfe, den
relativen Fertigkeiten und dem relativen Alter der Fahrer in die Wertung mit einbezogen.

MAXIMALE TEILNEHMERANZAHL FUR JR. EXPERT UND EXPERT (AUSSER UNICON): Die
Veranstaltungsausrichter kénnen die Anzahl der Gruppen entweder entsprechend den unten geregelten Richtlinien begrenzen
oder auf eine Beschrankung verzichten.

MAXIMALE TEILNEHMERANZAHL FUR JR. EXPERT UND EXPERT (UNICON): Jedes Land kann bei Unicon-
Wettkdmpfen maximal zwei Gruppen bei Gruppenkiren antreten lassen. Lander, deren Teilnehmer bei der vorherigen Unicon
den ersten, zweiten oder dritten Platz in der Gruppenkir belegt haben, dirfen pro Platzierung eine zusatzliche Gruppe stellen.
Beispiel: Land A hat bei der letzten Unicon den 1. Platz erzielt und darf demnach bei dieser Unicon bis zu 3 Gruppen antreten
lassen. Land B hat bei der letzten Unicon die Platze 2 und 3 erzielt und darf entsprechend bei dieser Unicon bis zu 4 Gruppen
antreten lassen.

UNICON: METHODE ZUR BESCHRANKUNG DER GRUPPENZAHL: Ein Land, das mehr Gruppen antreten lassen
mochte, als ihm zustehen, sollte die endgiltigen Teilnehmer nach einem eigenen Auswahlverfahren bestimmen. Empfohlen
wird dazu ein beliebiger Wettkampf, der nach den IUF-Kriterien gewertet wird. Kann ein Land keinen Wettkampf abhalten,
koénnen die Gruppen anhand einer eigenen Rangliste bestimmt werden. Beispiel: Wenn ein Land bei der letzten Unicon den 1.,
2. oder 3. Platz in der Gruppenkiir belegt hat, kénnen diese Gruppen eine héhere Ranglistenwertung erhalten, da sie ihrem
Land zusétzliche Teilnehmergruppen gesichert haben. Hat ein Land keinen der ersten drei Platze erzielt, kdnnen die
bestplatzierten Gruppen eine héhere Wertung erhalten. Es wird dringend empfohlen, das Auswahlverfahren mindestens drei
Monate vor Beginn der Unicon abzuschlieRen. Ist dies einem Land nicht méglich, missen Auswahlmethode und -plan dem
Chefkampfrichter und dem Artistikdirektor mindestens drei Monate vor Beginn der Unicon mitgeteilt werden.
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3.8 Standard Skill/Einzel — Uberblick

MINDESTVORGABEN FUR ALTERSKLASSEN: 0-14, 15 und hoher. Die Teilnehmer mit den besten
Gesamtwertungen erreichen den Rang eines Experts.

ZEITVORGABEN: 3 Minuten (altersunabhangig).

EINRAD: Nur ein Standardeinrad (siehe Definition). Keine Bremsen oder Lenker. Keine Einschrankungen fur RadgréRen
oder Kurbellangen.

MUSIK: Die Musik wird nicht bewertet. Hintergrundmusik kann bei den Darbietungen gestellt werden; alternativ kénnen
die Teilnehmer auch ihre eigene Musik mitbringen bzw. auf entsprechenden Wunsch ganz auf Musik verzichten. Siehe auch
Abschnitt 3.20.

KOSTUME UND REQUISITEN: Die Kleidung hat keinen Einfluss auf die Wertung. Die Fahrer werden ermuntert, in der
Uniform ihres Nationalteams oder Clubs anzutreten oder Kleidung zu tragen, die ihr Team, ihre Gruppe oder ihr Land
kennzeichnet. Requisiten sind nicht erlaubt.

WERTUNGSMETHODE: Die Fahrer werden ausschlieflich nach der Ausfihrungsqualitat der von ihnen gewdhlten
Ubungen beurteilt. Jede Figur ist mit einem bestimmten, festen Punktwert verbunden. Die Kampfrichter ziehen Punkte fir
Fehler wie Abstiege, mangelhafte Form, falsche Reihenfolge der Figuren usw. ab.

AUSZUFUHRENDE UBUNGEN: Verwendet werden diirfen nur Ubungen, die in der von der IUF herausgegebenen Liste der
Standard Skills aufgefiihrt sind. Die entsprechenden Methoden zur Ausfiihrungen dieser Skills sind im Beschreibungsteil dieser

Liste genannt. Sollten Abbildungen einzelner Figuren von der zugehorigen Beschreibung abweichen, gelten die
Beschreibungen vorrangig.

3.9 Standard Skill/Gruppe — Uberblick

Diese Veranstaltung &hnelt der fur Standard Skill/Einzel, wobei Teams aus vier Personen beliebigen Geschlechts auf
Standardeinrddern gegeneinander antreten. Die Regeln werden separat verdffentlicht. Diese Veranstaltung wird nach dem
Ermessen des jeweiligen Ausrichters angeboten.

ALLGEMEINE REGELN

Diese Regeln gelten fir alle artistischen Veranstaltungen, sofern nicht anders angegeben.

3.10 Anmeldefrist

Bei der Teilnahme an jeder artistischen Veranstaltung ist eine Anmeldefrist zu beachten, die auf dem Registrierungsformular
angegeben sein muss. Ist diese Frist auf dem Formular nicht ausdriicklich genannt, gilt als Stichtermin ein Monat vor dem
offiziellen Start der Veranstaltung. Nach diesem Stichtermin dirfen maximal noch zehn Einzelpersonen, zehn Paare und
zwei Gruppen angemeldet werden, wenn z. B. aufgrund von Schwierigkeiten bei der Reiseplanung oder aus einem anderen
berechtigten Grund, zu dem vorab Auskunft gegeben werden muss, entsprechende Anderungen erforderlich sind. Derartige
Mitteilungen sind in der chronologischen Reihenfolge der Antragstellung per E-Mail oder Fax an den Chefkampfrichter
und den Veranstaltungsleiter zu richten. Anmeldungen, die weniger als 36 Stunden vor Beginn des jeweiligen Wettkampfs
eingehen, werden nicht mehr angenommen.

Der Austausch von Paarpartnern innerhalb derselben Kategorie ist bis zu 36 Stunden vor Wettkampfbeginn zulassig. Bis zu
36 Stunden vor Wettkampfbeginn kénnen auch zusétzliche Mitglieder fir eine Gruppendarbietung aufgestellt bzw. einzelne
Mitglieder zuriickgezogen werden.

3.11 Grole der Wettkampfflachen

Die vorgeschriebenen Flachengréen fir die einzelnen Veranstaltungen sind nachstehend aufgefiihrt. Daneben ist fir Fahrer,
insbesondere bei grofRen Gruppen, aber auch die Gesamtflache interessant, die befahren werden kann. Veranstalter miissen diese
Angaben so frilhzeitig wie moglich bekannt geben; fur die Organisatoren internationaler Meisterschaften gilt eine Frist von
mindestens 3 Monaten vor Veranstaltungsbeginn.

3.11.1 Wettkampfflache fur Einzel- und Paardarbietungen

Bei internationalen Wettkdmpfen darf die Wettkampfflache nicht kleiner sein als 14m Breite x 11m Tiefe. Bei kleineren
Veranstaltungen kénnen kleinere Flachen verwendet werden, allerdings sollte der Bereich mindestens 12m breit und 9m
tief sein. Die Begrenzung der Flache muss deutlich sichtbar in Form von Streifen mit einer Breite von mindestens 3 cm auf
dem Boden markiert sein. Der Abstand zwischen dem duBeren Rand der Wettkampfflache und Wénden, Pfosten oder
anderen fest installierten Gegenstdnden darf nicht weniger als 50cm betragen. Einzelfahrer oder Paare erhalten bei
Uberfahren der Wettkampfflachenbegrenzung eventuell einen Punktabzug (siehe Wertungskriterien).

Ubungen, die nicht innerhalb des technischen Wertungsbereichs (Technical Judging Area, TJA) ausgefilhrt werden,
bleiben bei der technischen Wertung unberiicksichtigt. Die GroRe der JTA entspricht der fur Standard Skill. In die
Prasentationswertung werden inner- und auBerhalb der TJA gezeigte Skills einbezogen. Eine Uberfahrung der
Begrenzungslinie der TJA hat keinen Punktabzug fir die Prasentationswertung zur Folge. Es wird empfohlen, die TJA in
der Mitte der Wettkampfflache zu platzieren. Das Layout der TJA muss zudem von den Veranstaltungsausrichtern so friihzeitig
wie mdglich vor dem Wettkampf bekannt gegeben werden.
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3.11.2 Wettkampfflache fur Gruppenkiren

Bei internationalen Wettkdmpfen darf die Wettkampfflache nicht kleiner sein als 26m Breite x 14m Tiefe. Gruppen, die die
Begrenzung uberfahren, erhalten moglicherweise einen Punktabzug, sofern die Markierung am Boden gekennzeichnet ist
(siehe Wertungskriterien).

3.11.3 Wettkampfflache fur Street Comp

Der Kurs fur Street Comp besteht aus drei ,,Zonen*. Jede Zone sollte mehrere Hindernisse enthalten, von denen jedes auf
bestimmte Skills ausgelegt ist. Die folgende Liste zeigt drei typische Zonengestaltungen; sie ist jedoch nur als beispielhafte
Anregung zu verstehen und nicht verbindlich nachzustellen.

Zone 1: Eine Rampe mit einem Skateboard-Gelénder in der Mitte und einem Trittbrett auf jeder Seite. Diese Zone eignet
sich fur die Ausfihrung technischer Grinds, ohne dabei eine bestimmte Seite (rechter oder linker FuR) zu bevorteilen.

Zone 2: Zwei verschiedene Manny Pads (eine glatte Plattform mit den MindestmaBen 3m x 0,5m und einer Héhe zwischen
7cm und 15cm), eines davon mit doppelter L&nge, das andere einfach. Diese Zone eignet sich flr die Ausfiihrung
technischer Flip-Tricks und anderer Street-Figuren, wobei die Landung nicht lange vorbereitet werden kann.

Zone 3: Ein Satz aus 5 Stufen und ein Satz aus 7 Stufen mit jeweils einem Gelénder in der Mitte. (Die Stufen sollten von
typischer GroRe sein, wie sie z. B. in einer Stadt zu finden sind, und diirfen nicht zu steil sein.) Diese Zone eignet sich fur
groRere Figuren jeder Art.

3.11.4 Street Comp: Probleme mit erforderlichen Hindernissen

Die bendtigten Hindernisse mussen stabil genug gebaut sein, um zahlreichen Stunden starker Beanspruchung
standzuhalten. Sie sollten den Wettkampf ohne Formverénderung oder Stabilitatsverlust iberstehen. Sollte eines der
benodtigten Hindernisse wahrend des Wettbewerbs zerbrechen oder unbrauchbar werden, muss es repariert werden,
wenn das beschadigte Teil von einem oder mehreren Fahrern benétigt wird. Wenn kein Teilnehmer ein Problem mit
dem defekten Hindernis hat, ist eine Reparatur allenfalls aus Sicherheitsgrinden erforderlich (z. B. wenn scharfe Kanten oder
Ecken frei liegen).

3.11.5 Wettkampfflache fur Flatland-Wettbewerbe

Bendtigt wird eine Fahrflache von 11 x 14 Metern. Das Publikum kann sich so nahe wie mdglich an der Begrenzung
aufhalten. Flatland-Wettbewerbe kdnnen je nach Witterung und Madglichkeiten des Veranstalters in der Halle oder im
Freien abgehalten werden. Bei Wettkdmpfen in der Halle ist die freie Verwendung von Einradern zu bedenken und ggf. aus
Schutzgriinden der Boden abzudecken.

3.12 Auftrittsreihenfolge

Die Reihenfolge der Auftritte fir Jr. Experts und Experts in der Einzel-, Paar- und Gruppenkiir wird durch offene Auslosung
ohne Computer ermittelt. Das Los-/Auswahlverfahren sollte 6ffentlich und transparent erfolgen, und zwar zu einem vorab
angekiindigten Zeitpunkt, damit Interessierte anwesend sein kénnen. Die Methode zur Bestimmung der Auftrittsreihenfolge
der Altersklassen bleibt dem Artistikdirektor {iberlassen.

3.12.1 Fahrer mussen sich bereithalten

Fahrern, die zum Zeitpunkt ihres angesetzten Auftritts nicht erscheinen oder auftrittsbereit sind, kann (muss aber nicht)
gestattet werden, nach dem letzten Teilnehmer ihrer Altersklasse anzutreten. Der Chefkampfrichter beriicksichtigt
sprachliche Barrieren ebenso wie die Tatsache, dass Fahrer eventuell durch administrative Aufgaben im Zusammenhang
mit der Veranstaltung aufgehalten werden. Mit Ausnahme von Standard Skill durfen Fahrer nicht vor anderen
Kampfrichtern auftreten als der Rest ihrer Altersgruppe.

3.13 Aufbau

Die Teilnehmer erhalten maximal 2 Minuten Zeit, um ihre Einrdder und Requisiten im Wettkampfbereich zu platzieren.
Teilnehmer, die hierfir zu viel Zeit benotigen, riskieren, vom Wettbewerb ausgeschlossen zu werden. Eine langere Aufbauphase
kann nur vom Chefkampfrichter genehmigt werden und muss vorab beantragt werden. Dabei missen die Teilnehmer einen
berechtigten Grund fiir die zusétzlich bendtigte Aufbauzeit nachweisen, etwa zahlreiche Requisiten oder komplizierte
Spezialeffekte.

3.14 Start der Darbietung

3.14.1 Freestyle

Wertung, Stoppuhr und ,,Vorfiihrung* beginnen zum selben Zeitpunkt. Der Zeitnehmer (Timer) startet die Uhr, sobald
die Musik beginnt oder auf ein entsprechendes Zeichen von den Teilnehmern, je nachdem, was zuerst eintritt. Das
Startzeichen kann aus einem Nicken bestehen, einer Armbewegung, einer Verbeugung, einem verbalen Hinweis (,,Start!*)
oder einem beliebigen anderen, klar verstdndlichen Signal. Ein akustisches Signal (z. B. ein Pfeifton) zeigt an, dass
Zeitnahme und Wertung begonnen haben. Alle nicht einradbezogenen Aktivitaten (Tanzfiguren, Posituren,
Akrobatikiibungen usw.) miissen ebenfalls innerhalb des Zeitlimits fiir die Wertung ausgefiihrt werden. Bei jeder Kir ertont
30 Sekunden vor Zeitablauf ein akustisches Signal. Bei jeder artistischen Veranstaltung wird durch zwei akustische Signale
oder ein anderes Signal das Ende der Fahrzeit und der Wertung angezeigt.

3.14.2 Standard Skill

Die Wertung beginnt, sobald der Zeitnehmer mit einem einsekiindigen Pfeifton den Start der dreiminttigen Darbietung
anzeigt oder ein vorab vereinbarter Musiktitel beginnt; die Stoppuhr wird unmittelbar nach dem einsekiindigen Pfeifton
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oder Musikbeginn gestartet. Der Fahrer muss sich bei Beginn innerhalb der Begrenzung befinden, allerdings nicht
zwingend auf dem Einrad. Falls sich der Fahrer entschlief3t, fiir einen halben Punkt Abzug die Begrenzung zu Uberschreiten
oder zu lberfahren, darf dies erst nach dem einsekiindigen Pfeifton oder Musikbeginn geschehen. Nach Ablauf jeder Minute
ertonen akustische Signale; hierauf kann ggf. verzichtet werden, wie in Abschnitt 3.15.2 erldutert. Ein letztes akustisches
Signal zeigt das Ende des fir die Darbietung vorgesehenen 3-Minuten-Zeitraums an.

3.15 Optionaler Signalverzicht

3.15.1 Freestyle

Maglicherweise haben Fahrer eine Darbietung zu einem Musiktitel einstudiert, von dem sie sicher wissen, dass er das
zulassige Zeitlimit nicht Gberschreitet, und méchten wahrend des Auftritts nicht durch die akustischen Signale abgelenkt
werden. Bei der Anmeldung koénnen Teilnehmer beim Ansprechpartner flr die Fahrer angeben, dass keine akustischen
Signale gegeben werden sollen. In diesem Fall entfallen das Startsignal und der Warnton 30 Sekunden vor Ablauf der Zeit.
Der Zeitnehmer stoppt trotzdem die Zeit und zeigt bei einer Zeitiiberschreitung durch das entsprechende akustische
Doppelsignal an, dass die zul8ssige Zeit Uberschritten wurde.

3.15.2 Standard Skill

Fahrer, die eigene Musik verwenden und akustische Signale nutzen méchten, miissen dies bei der Anmeldung gegeniber
dem Ansprechpartner fir die Fahrer &uRern. Verwendet ein Fahrer keine eigene Musik, werden automatisch akustische
Signale verwendet, es sei denn, der Fahrer hat bei der Anmeldung gegenuber dem Ansprechpartner fiir Fahrer verlangt,
dass keine akustischen Signale gegeben werden sollen. In diesem Fall entfallen das Startsignal und die Signale nach
Ablauf der 1. und 2. Minute. Der Zeitnehmer stoppt in jedem Fall trotzdem die Zeit und zeigt bei einer Zeittberschreitung
durch das entsprechende akustische Doppelsignal an, dass die zulédssige Zeit Gberschritten wurde.

3.16 Unterbrechung der Wertung

Die Wertung kann aufgrund von Beschadigungen, Verletzungen oder plétzlichem Unwohlsein eines Fahrers oder
ZusammenstoRen eines Teilnehmers mit einem anderen Fahrer oder einem Gegenstand unterbrochen werden. In diesem Fall
entscheidet der Chefkampfrichter, wie viel Zeit verbleibt und ob eventuelle Schaden Fehler des Teilnehmers sind. Die erneute
Aufnahme des Wettkampfes muss innerhalb der vorgeschriebenen Wettbewerbszeiten erfolgen. Wenn eine Darbietung
fortgesetzt wird und der Fahrer nicht fir die Unterbrechung verantwortlich war, werden alle mit der Unterbrechung
verbundenen Abziige zurtickgenommen.

3.17 Ende der Darbietung

Die Darbietung endet mit einem Signal des Fahrers (z. B. einer Verbeugung oder einem ,,Danke®), einem offensichtlichen
Schlusspunkt oder bei Ablauf des Zeitlimits. Alle nach Ablauf des Zeitlimits gezeigten Ubungen oder Figuren haben keinen
Einfluss mehr auf die Wertung.

3.17.1 Freestyle

Ein akustisches Signal zeigt das Ende des vorgesehenen Zeitraums an. Alle nach Ablauf des Zeitlimits gezeigten Figuren
oder Darbietungen werden nicht mehr in die Wertung einbezogen. Darbietungen, die ber das Zeitlimit hinausgehen,
werden mit Punktabzug bestraft. Alle Zeitlimits sind Maximalangaben. Fahrer missen nicht den gesamten Zeitraum
ausnutzen; eine extrem kurze Vorfuhrung kann jedoch schlechter bewertet werden als eine umfangreichere Darbietung.
Andererseits kann auch eine langweilige oder kunstlich aufgeblahte Vorfiihrung mit vielen Wiederholungen mit einem
Punktabzug bestraft werden. Es bleibt jedem Fahrer uberlassen, eine moglichst optimale Darbietung auszuarbeiten.

3.17.2 Verkundung der Darbietungsdauer

Nach Abschluss einer Kir gibt der Zeitnehmer (Timer) die tatsdchliche Dauer der Vorfiihrung bekannt. Die Zeitangabe kann
entweder grafisch angezeigt oder 6ffentlich verkiindet werden. Eine grafische Anzeige muss fiir die Jury und das Publikum
sichtbar sein (z. B. eine elektronische Zeittafel oder ein Vermerk auf einem Whiteboard). Bei einer Zeitliberschreitung kann
entweder nur die Maximalzeit angezeigt werden (Beispiel: 4:00 fiir Expert) oder gar nichts. Bei mindlicher Bekanntgabe
sollte die Verkiindung der Zeitangabe erfolgen, nachdem die Fahrer abgegangen sind oder ihre Darbietung klar erkennbar
abgeschlossen haben. Anders ausgedriickt, es empfiehlt sich abzuwarten, ob ein Fahrer noch einen artistischen Abgang zeigt,
selbst wenn dieser nicht gewertet werden kann. AnschlieRend sollte die Verkiindung erfolgen, etwa nach folgendem Muster:
,»Die Vorfuhrungsdauer lag bei 2 Minuten und 42 Sekunden.* Diese Meldung muss ohne Verzdgerung erfolgen, da sie einen
Wertungsfaktor darstellt. Bei einer Zeitliberschreitung ist keine mindliche Meldung erforderlich.

3.17.3 Standard Skill

Standard Skill-Figuren, die bei Zeitablauf noch nicht vollstandig ausgefiihrt sind, werden nur so weit gezahlt, wie sie noch
innerhalb der reguldren Zeit lagen (siehe Abschnitt 5.9.3). War die Figur erst zu weniger als 50 % abgeschlossen, wird sie
mit 100 % abgewertet. Bei einem Anteil zwischen 50 % und 100 % werden 50 % abgewertet. Figuren, die gar nicht
ausgefihrt wurden, erhalten 100 % Abwertung.

3.18 Abbau/Reinigung

Eine saubere, trockene Fahrflache ist im Einradsport von entscheidender Bedeutung. Nach jeder Darbietung muss die
Fahrflache so hinterlassen werden, wie sie vor der Vorfilhrung gewesen ist. Die Fahrer und ihre Helfer mussen alle
Requisiten, Einréder und den gesamten Abfall innerhalb von 2 Minuten von der Wettkampfflache entfernen. Der ndchste
Fahrer kann diesen Zeitraum zum Aufbau nutzen.

_925_
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3.19 Verschmutzte Wettkampfflache

Fahrer, die bei ihrer Vorfilhrung Requisiten verwenden mdchten, durch die die Wettkampfflache erheblich verschmutzt wird,
sollten die vorstehende Regel sorgfaltig prifen. Die Entfernung von geplatzten Ballons, Schmutz oder Pulver, Konfetti,
Wasser, Torten usw. kann mehr Zeit in Anspruch nehmen als die vorgesehenen 2 Minuten. Vor der Verwendung derartiger
Requisiten muss daher eine Sondergenehmigung vom Chefkampfrichter oder Artistikdirektor eingeholt werden. Teilnehmer,
die Verschmutzungen verursachen, die sie nicht mehr beseitigen kénnen, kénnen disqualifiziert werden.

3.20 Musik

Bei Freestyle-Veranstaltungen ist die verwendete Musik Bestandteil der Wertung und sollte entsprechend von den Teilnehmern
eingesetzt werden. Fir Flatland wird Musik empfohlen, aber nicht gewertet. Bei Standard Skill wird die Musik nicht gewertet.
Hintergrundmusik wird jedoch bei allen Standard Skill-Darbietungen eingespielt. Alternativ kénnen die Teilnehmer auch
eigene Musik mitbringen oder, sofern sie dies winschen, ganz auf Musik verzichten. Es wird empfohlen, mindestens eine
Sicherungskopie aller Musiktitel anzulegen, falls Medien verloren gehen oder beschadigt werden. Bei selbst gebrannten CDs
sollten die Teilnehmer ihre Musik zudem auch vorab auf unterschiedlichen Geréten testen, um sicherzustellen, dass die CDs im
Wettkampf funktionieren.

3.20.1 Medienformate

Der Gastgeber hat daflr zu sorgen, dass gebrannte CDs (CD-R) abgespielt werden kdnnen. Daneben kénnen nach
Ermessen des Veranstalters weitere Medienformate freigegeben werden. Der Artistikdirektor ist verantwortlich fiir die
Bekanntgabe der unterstutzten Medienformate und die Besorgung der erforderlichen Abspielgeréte.

3.20.2 Vorbereitung der Musik

Die Teilnehmer missen ihre Musik in einem unterstiitzten Format bereitstellen, das vorab vom Artistikdirektor freigegeben
wurde. Jedes Medium muss deutlich mit dem Namen des/der Teilnehmer/s, der Altersgruppe und dem Veranstaltungstyp
(z. B. Paare) gekennzeichnet sein. Wann immer mdglich, sollte der erste Titel auf der CD, MiniDisc oder dem sonstigen
optischen Medium fir die Vorfilhrung verwendet werden. Der DJ ist nicht fiir Fehler verantwortlich, die daraus resultieren,
dass ein anderer Titel fir die Darbietung vorgesehen ist. Soll nicht der 1. Titel abgespielt werden, sollte die gewinschte
Titelnummer auf dem Medienetikett vermerkt sein. Bei Kassetten oder anderen Bandern (sofern freigegeben) muss zudem
angegeben werden, auf welcher Seite sich der gewiinschte Musiktitel befindet. Der fiir die Darbietung vorgesehene Titel
sollte sich am Anfang des Bandes befinden, und das Band sollte so eingestellt sein, dass die Musik nach 1-3 Sekunden
startet. Der DJ ist nicht flir Bander verantwortlich, die nicht abspielbereit sind.

3.20.3 Lautstéarke der Musik

Die Lautstarke wird auf entsprechende Anweisung durch den Chefkampfrichter vom DJ geregelt. Die Grundlautstarke fir
Freestyle, Street Comp und Flatland sollte laut genug sein, um Kklar zu klingen und von allen gehdrt zu werden. Bei
Standard Skill ist darauf zu achten, dass die Lautstirke der Musik nicht die Kommunikation unter den Kampfrichtern
behindert; davon abgesehen, gelten ahnliche Richtlinien wie flir Freestyle, Street Comp und Flatland. Die Musiktitel einiger
Teilnehmer starten mdglicherweise mit einem besonders lauten oder leisen Abschnitt. In diesem Fall sollte der DJ vorab
informiert werden, um sicherzustellen, dass die Lautstirke insgesamt nicht falsch reguliert wird. Teilnehmer, die ihre
Musik generell leiser abgespielt haben mdchten, konnen dies direkt mit dem DJ absprechen. Anfragen zu einer grof3eren
Lautstarke missen durch den Chefkampfrichter genehmigt werden, der diese Verantwortung gegebenenfalls an den DJ
delegieren kann.

3.20.4 Spezielle Musikanweisungen

Einige Teilnehmer haben eventuell besondere Anforderungen und winschen beispielsweise, dass die Musik auf ein
entsprechendes visuelles Zeichen hin angehalten oder gestartet wird, die Lautstarke der Musik sich im Laufe der
Vorfiihrung andert usw. Der DJ ist nicht fir Fehler verantwortlich, die bei der Ausfiihrung dieser Anweisungen entstehen.
Um ein bestmdgliches Resultat zu erzielen und Fehler zu vermeiden, sollten die betreffenden Teilnehmer eine
Kontaktperson bereitstellen, die den DJ wéhrend der Vorfiihrung anleitet. Bei Anweisungen, die der DJ als ungewdhnlich
oder uniiblich ansieht, sollte eine entsprechende Freigabe durch den Chefkampfrichter eingeholt werden.

3.21 Bekanntgabe der Ergebnisse

Die Endergebnisse werden laufend verkiindet und/oder fiir alle sichtbar angezeigt. Ergebnislisten werden nach Abschluss der
jeweiligen Alterskategorie bei einer Veranstaltung ausgehéngt. Gleichzeitig beginnt die Protestfrist.

3.22 Proteste

Proteste mussen schriftlich innerhalb von 15 Minuten nach Verdffentlichung der VVeranstaltungsergebnisse eingelegt werden.
Proteste gegen die Wertungen der Kampfrichter sind nicht zulédssig. Protest kann lediglich gegen Berechnungsfehler oder
andere Fehler eingelegt werden, die nicht in Zusammenhang mit der Wertung stehen. Der Chefkampfrichter muss alle Proteste
innerhalb von 30 Minuten ab Erhalt des schriftlichen Einspruchs priifen und kléren.

3.23 Kampfgericht flr Freestyle, Flatland und Street Comp

Es gibt jeweils drei (oder mehr) Kampfrichter fiir Technik und Prasentation bei Wettkdmpfen, die nach Altersklassen
durchgefiihrt werden, und jeweils funf (oder mehr) Kampfrichter fur Technik und Prasentation bei Wettkdmpfen in den
Kategorien Jr Expert und Expert (einschl. Gruppenwettkdmpfen). Alle Kampfrichter missen vor dem Beginn der
Kirwettbewerbe im Rahmen des Veranstaltungsplans an einem Workshop teilnehmen. Der Chefkampfrichter kann
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Kampfrichter ausnahmsweise von dieser Verpflichtung befreien, sofern die Wertungsregeln seit dem letzten Einsatz dieses
Kampfrichters nicht geédndert wurden und der Kampfrichter iber hohe Werte fiir Prézision/Fehlerfreiheit verfligt. Sofern nicht
anders festgelegt, missen die Kampfrichter bei Unicons entweder Englisch sprechen oder bei ihrer Kampfrichtertatigkeit einen
Dolmetscher bzw. eine andere Ubersetzungshilfe fir die betreffende Sprache zur Hand haben. Bei anderen
Einradveranstaltungen sollten die Kampfrichter die vorrangig gesprochene Sprache beherrschen oder Ubersetzungshilfe zur
Hand haben.

Die Namen der Kampfrichter missen dem Chefkampfrichter mindestens einen Monat vor Beginn der Einradveranstaltung (per
E-Mail, Fax oder auf dem Postweg) mitgeteilt werden und Angaben dazu enthalten, bei wie vielen Kirveranstaltungen die
Kampfrichter bereits als Teilnehmer, Kampfrichter oder auch nur als Zuschauer teilgenommen haben. Eine Beschreibung dazu,
welche Teams/Lander Kampfrichter stellen missen, findet sich in den Abschnitten 3.23.9 und 3.23.10. Kampfrichter miissen
bei Beginn der Veranstaltung mindestens 15 Jahre als sein. Es empfiehlt sich, aktuelle oder ehemalige Freestyle-Wettkampfer,
aktive Freestyle-Trainer, bereits bei friiheren Wettkdmpfen eingesetzte Kampfrichter oder begeisterte Zuschauer, die bereits
zahlreiche Freestyle-Vorfiihrungen verfolgt haben, als Kampfrichter einzusetzen. Details zum Standard Skill-Kampfgericht
sind in Abschnitt 5.7 geregelt.

3.23.1 Auswahl der Kampfrichter
Nicht als Kampfrichter eingesetzt werden kdnnen Personen, wenn:

* sie Elternteil, Kind oder Geschwisterteil eines Wettkampfteilnehmers sind
« sie selbst als Fahrer oder als Teamcoach, Manager, Trainer usw. eines Fahrers an der Veranstaltung teilnehmen
« andere Kampfrichter aus derselben Familie gleichzeitig bei derselben Veranstaltung als Kampfrichter eingesetzt werden

Stehen zu wenige potenzielle Kampfrichter zur Auswahl, um alle vorstehenden Kriterien zu erfullen, koénnen die
Einschrankungen gelockert werden. Dabei ist mit dem zuletzt genannten Kriterium zu beginnen und nur so weit aufsteigend
fortzufahren, bis ausreichend Kampfrichter gestellt werden kénnen. Die entsprechenden Vereinbarungen missen durch den
Chefkampfrichter und den Avrtistikdirektor bzw. (sollte es sich dabei um ein und dieselbe Person handeln) den néchstrangierenden
Artistikverantwortlichen getroffen werden.

3.23.2 Bestimmung von Kampfrichtern fur Wettkampfe in den Altersklassen

Die Kampfrichter werden aus der gemaR Abschnitt 3.23.10 vorgelegten Kampfrichterliste gewéhlt. Kampfrichter, die
selbst als Teilnehmer in der Veranstaltung direkt vor oder nach der betreffenden Kategorie antreten, werden von der
Liste ausgeschlossen. Kampfrichter werden auch entsprechend den Regelungen aus Abschnitt 3.23.1 aus der Liste fur
die betreffende Kategorie ausgeschlossen. Die endgiiltige Auswahl der Kampfrichter aus den verbleibenden Kandidaten
erfolgt nach ihren Werten fir Prazision/Fehlerfreiheit. Bei einer groBen Anzahl potenzieller Kampfrichter sind fiir Kategorien
mit max. 6 Teilnehmern mindestens 3 Kampfrichter fir die technische Wertung und 3 Kampfrichter fir die Wertung der
Prasentation erforderlich. Fir Kategorien mit 7-12 Teilnehmern sind mindestens jeweils 4 Kampfrichter fir Technik und
Prasentation erforderlich, und bei Kategorien mit mehr als 12 Teilnehmern gelten jeweils 5 Kampfrichter fir Technik und
Préasentation als Mindestanforderung.

3.23.3 Bestimmung von Kampfrichtern fir Expert- (und Jr Expert-)Wettkampfe

Die Kampfrichter fur Wettkdmpfe in den Kategorien Expert und Jr. Expert werden vom Chefkampfrichter bestimmt. Als
Kriterium dient dabei die beste Qualifikation der verfligbaren Kandidaten. Die Qualifikationen der einzelnen Kampfrichter
werden absteigend in der folgenden Reihenfolge gewichtet:

e Hochste Wertung fur Prazision/Fehlerfreiheit bei der Tatigkeit als Kampfrichter bei altersgruppengebundenen
Wettkdmpfen (Mindesterfahrung: 5 Wettk&mpfe) oder bei anderen Veranstaltungen in den Kategorien Jr. Expert
und Expert

*  GroRte Erfahrung mit der Tatigkeit als Kampfrichter bei Veranstaltungen in den Kategorien Jr. Expert und Expert
*  GroRte internationale Erfahrung mit der Tatigkeit als Kampfrichter
e GroRte Erfahrung mit Freestyle-Wettkdmpfen (als Zuschauer, Kampfrichter oder Teilnehmer)

Kampfrichter, die selbst als Teilnehmer in der Veranstaltung direkt vor oder nach der betreffenden Kategorie antreten,
werden von der Liste ausgeschlossen. Kampfrichter werden auch entsprechend den Regelungen aus Abschnitt 3.23.1
aus der Liste flir die betreffende Kategorie ausgeschlossen. Ferner werden Kampfrichter auch aus der Liste
ausgeschlossen, wenn sie bei der Téatigkeit als Kampfrichter bei Wettkdmpfen in den Altersklassen Schwéchen zeigen
(siehe Abschnitt 3.23.6). Verbleiben bei Unicons nach dem Ausschlussverfahren mehr als 5 Kampfrichter fiir Technik
und 5 Kampfrichter fur Prasentation, werden diejenigen Kampfrichter ausgeschlossen, die bislang noch bei keiner Unicon
als Kampfrichter tatig gewesen sind. Stehen danach immer noch mehr als jeweils 5 Kampfrichter fir die beiden
Kategorien zur Auswahl, wird die endgultige Liste der Kampfrichter fiir die jeweilige Kategorie nach den Werten fir
Préazision/Fehlerfreiheit bestimmt, wie in Abschnitt 3.23.8 geregelt.

3.23.4 Wertungsverfahren fur Standard Skill, Freestyle bzw. Flatland oder Street Comp

Da sich die Regeln in den einzelnen Disziplinen grundlegend unterscheiden, kommen qualifizierte Kampfrichter fur
Standard Skill-Wettkdmpfe nicht notwendigerweise auch fir einen Einsatz als Kampfrichter fir Freestyle, Street Comp
oder Flatland in Frage und umgekehrt. Bei den Qualifikationen muss deshalb auch angegeben werden, fiir welche
Arten von Veranstaltung der Kampfrichter geeignet ist.

3.23.5 Keine Umbesetzung im Kampfgericht

Die einzelnen Mitglieder des Kampfgerichts missen jeweils fiir die gesamte Altersgruppe identisch sein; das heif3t,
einzelne Kampfrichter kénnen allenfalls zwischen zwei Altersgruppen ausgetauscht werden. Bei einem medizinischen
oder sonstigen Notfall kann diese Regelung durch den Chefkampfrichter aulBer Kraft gesetzt werden.

27—
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3.23.6 Bewertung der Kampfrichterleistung
Zur Einstufung ihrer Leistungen werden die Kampfrichter mit den Kampfrichterwertungen friiherer Veranstaltungen
verglichen.

Merkmale schwacher Wertungsleistungen:

UnverhaltnisméRig hohe Anzahl von Gleichstanden: Ein Kampfrichter sollte in der Lage sein, Abstufungen zwischen
den einzelnen Teilnehmern vorzunehmen. Zwar ist gegen einen Gleichstand generell nichts einzuwenden, doch
sollte dies nicht Uberhand nehmen, da dies dem Sinn und Zweck einer Wertung widerspricht.

Bevorteilung bestimmter Gruppen: Ein Kampfrichter beurteilt Mitglieder einer bestimmten Gruppe oder Nation
deutlich anders als die brigen Kampfrichter; diese Abweichung kann sowohl nach oben als auch nach unten
erfolgen. (Ein Kampfrichter kann z. B. strenger gegeniiber Mitgliedern seiner eigenen Gruppe sein.)

Inkonsistente Platzierung: Ein Kampfrichter platziert eine groBe Anzahl von Fahrern deutlich abweichend vom
Durchschnitt der Gibrigen Kampfrichter.

3.23.7 Erneuter Einsatz von Kampfrichtern mit schwachen Leistungen
Kampfrichter, denen Schwachen in der Wertung nachgewiesen wurden, kénnen erneut in die Kampfrichterliste
aufgenommen werden, wenn:

« die betreffenden Gleichstédnde, Bevorteilungen oder Inkonsistenzen mit dem Chefkampfrichter diskutiert wurden

« sie in mindestens 2 Kategorien mit mindestens 4 Teilnehmern an einer Ubungswertung teilgenommen haben.
Werden dabei keine weiteren Beispiele fiir Wertungsschwachen festgestellt, kénnen die Kampfrichter mit
entsprechender Genehmigung des Chefkampfrichters und Artistikdirektors wieder in die Liste aufgenommen
werden. Fungiert ein und dieselbe Person als Chefkampfrichter und Artistikdirektor, muss der ndchstrangierende
Verantwortliche der Wiederaufnahme zustimmen.

3.23.8 Berechnung der Werte fiir Prazision/Fehlerfreiheit

Die Wertung fir jeden Kampfrichter wird anhand einer vordefinierten Formel berechnet, die allen Kampfrichtern und
sonstigen Interessierten mitgeteilt wird. Bei der Berechnung werden alle Fehlertypen erfasst und summiert. Die
optimale Wertung liegt bei 0; Wertungen zwischen 10 und 15 weisen auf Anzeichen fir schwache Wertungsleistungen
hin. Wertungen uber 15 sind Beleg fiir einen schwachen Kampfrichter, der aus der Liste der verfligbaren Kampfrichter
gestrichen werden sollte.

3.23.9 Kampfrichter fur Gruppenkiren

Die Teilnehmerlander mussen fiir jede Gruppe, die fir eine Gruppenkir angemeldet ist, mindestens einen Kampfrichter
stellen (entweder fiir Technik oder fiir Prasentation). Jedes Land kann zwei mehr Kampfrichter stellen als Gruppen an den
Veranstaltungswettkdmpfen teilnehmen. Beispiel: 3 Gruppen aus Land A nehmen an der Gruppenkiir teil. Land A muss
demnach mindestens 3 Kampfrichter stellen (einen aus jeder Gruppe) und darf maximal 5 Kampfrichter nominieren. Hat ein
Land Probleme bei der Suche nach ausreichend qualifizierten Kampfrichtern, kann es einen bekannten Kampfrichter aus
einem anderen Land bitten, einzuspringen. Auch Lénder, aus denen keine Fahrer am Gruppenwettbewerb teilnehmen,
kénnen maximal 2 Kampfrichter stellen. Die Namen der Kampfrichter werden entweder von den Teamleitern jeder Gruppe
und/oder vom Hauptansprechpartner fiir das betreffende Land eingereicht. Werden von den Teamleitern der Gruppen
und/oder vom Hauptansprechpartner fiir das betreffende Land zu viele Namen genannt, erfolgt die Auswahl der
Kampfrichter dieses Landes nach den unter 3.23.3 geschilderten Kriterien.

Kampfrichter, die in der Vergangenheit tendenziell schwache Wertungsleistungen gezeigt haben (Definition, siehe
Abschnitt 3.23.6), werden aus der Liste der verfigbaren Kampfrichter gestrichen. Bei mehr als 10 Kampfrichtern erfolgt die
Auswahl des endgultigen Kampfgerichts nach den Wertungen firr Prazision/Fehlerfreiheit, wie in Abschnitt 3.23.8 definiert.

3.23.10 Kampfrichter fur Einzel-/Paarkiren

Die Teilnehmerlander missen mindestens einen Kampfrichter fir jeweils 5 angemeldete Teilnehmer an Einzel- und
Paarkiiren stellen. Die Anzahl der Teilnehmer wird auf das néchste Vielfache von 5 aufgerundet. Beispiel: Wenn aus
einem Land nur ein Teilnehmer antritt, muss dieses Land mindestens einen Kampfrichter stellen. Bei 11 Teilnehmern
miissen mindestens 3 Kampfrichter benannt werden. Hat ein Land Probleme bei der Suche nach ausreichend qualifizierten
Kampfrichtern, kann es einen bekannten Kampfrichter aus einem anderen Land bitten, einzuspringen. Lander kénnen sich auch an
den Chefkampfrichter wenden, um ihnen bei der Suche nach Kampfrichtern aus einem anderen Land behilflich zu sein, die
sie vertreten kdnnen. Auch L&nder, aus denen keine Fahrer an einer Einzel- oder Paarkir teilnehmen, kdnnen maximal 2
Kampfrichter stellen. Die Namen der Kampfrichter werden entweder von den Teamleitern der Einzelfahrer und Paare
und/oder vom Hauptansprechpartner fiir das betreffende Land eingereicht. Die Lénder sind nicht verpflichtet, mehr als
maximal 10 Kampfrichter fir die Einzel- und Paarwettkdmpfe zu stellen. Benennt ein Land mehr als 10 Kampfrichter,
erfolgt die Auswahl der endgultigen Kampfrichter fiir dieses Land nach Ausschluss aller Kampfrichter mit bekannten
Wertungsschwachen (Definition, siehe Abschnitt 3.23.6) nach den Wertungen fiir Prézision/Fehlerfreiheit.

3.23.11 Keine Benennung von Kampfrichtern

Bei Unicons kénnen Teilnehmer, deren L&nder nicht in der Lage sind, die erforderliche Anzahl von Kampfrichtern (fur
Gruppen- oder Einzel-/Paarwettkdmpfe) zu stellen, vom Wettkampf ausgeschlossen werden. Sonderausnahmen kénnen in
Einzelféllen auf entsprechenden schriftlichen Antrag vom Chefkampfrichter, Artistikdirektor und Unicon-Direktor
bewilligt werden.

3.23.12  Workshop fur Kampfrichter

Der Veranstaltungsgastgeber muss mindestens 24 Stunden vor Beginn der Kirwettbewerbe einen Workshop fir
Kampfrichter abhalten. Daflr sind mindestens 3 Stunden anzusetzen und ein geeigneter Ubungsraum o. A. bereitzustellen.
Sofern mdglich, wird dringend empfohlen, mehrere Workshop-Termine anzubieten, um allen Teilnehmern gerecht zu
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werden. Abweichungen hiervon kénnen durch den Chefkampfrichter genehmigt werden. Die Workshop-Termine missen
allen Kampfrichtern mindestens drei Wochen vor Wettkampfstart mitgeteilt werden.

Die Kampfrichter sollten die Regeln bereits vor dem Start des Workshops gelesen haben. Der Workshop umfasst einen
Praxisteil fir Ubungswertungen. Alle Kampfrichter missen eine Erklarung unterzeichnen, in der sie bestitigen, die
Regeln gelesen und am Workshop teilgenommen zu haben. Ferner erklaren sie sich mit ihrer Unterschrift zur Einhaltung
der Regeln bereit und stimmen zu, aus der Liste der verfligharen Kampfrichter gestrichen zu werden, falls ihre Wertungen
fir Prézision/Fehlerfreiheit Wertungsschwachen erkennen lassen.

3.24 Wertungsverfahren

Bei allen Veranstaltungen auler Standard Skill werden die Wertungen der einzelnen Kampfrichter in Punkte umgewandelt, die
der Platzierungsfolge der einzelnen Teilnehmer durch diesen Kampfrichter entsprechen. Der Teilnehmer mit der hdchsten
Wertung erhélt 1 Platzierungspunkt, der folgende 2 usw.

Hinweis: Die Rangfolgenummer (oder der héchste fir einen Teilnehmer zu vergebende Platzierungspunkt) richtet sich
nach der Anzahl der in der betreffenden Kategorie angetretenen Teilnehmer. Bei Wertungsgleichstand zwischen zwei oder
mehr Teilnehmern wird die entsprechende Gesamtanzahl an verfligbaren Platzierungspunkten zu gleichen Teilen
aufgeteilt.

Beispiel: 4 von insgesamt 7 Teilnehmern belegen mit gleicher Wertung den 2. Platz. Fiir den 7. Platz werden 7 Punkte
vergeben, fur den 6. Platz 6 Punkte und flr den 1. Platz 1 Punkt. Fir die 4 verbleibenden Teilnehmer werden die restlichen
Platzierungspunkte addiert: 2+3+4+5=14. Anschlieend wird dieser Wert durch die Anzahl der Teilnehmer (4) dividiert. Jeder
von ihnen erhélt demnach 3,5 Platzierungspunkite.

3.24.1 Streichung der hochsten und niedrigsten Platzierungspunkte

Nachdem die Platzierungspunkte in der oben geschilderten Weise bestimmt wurden, wird der héchste und niedrigste
Punktwert flr jeden Fahrer gestrichen. Beispiel: Fahrer A hat die Wertungen 1, 2, 1, 3 und 2 erhalten. In diesem Fall wird
eine 1 und die 3 gestrichen. Damit verbleiben fir Fahrer A die Wertungen 1, 2 und 2, aus denen sich die Gesamtwertung 5
ergibt. Fahrer B hat die Wertungen 2, 2, 2, 2 und 2 erhalten. Nachdem 2 x 2 gestrichen wurde, erhalt er als Gesamtwertung
2+2+2=6. Sieger ist derjenige Teilnehmer, der nach Streichung der hdchsten und niedrigsten Wertungen (ber die
geringste Gesamtanzahl an Platzierungspunkten verfugt.

3.24.2 Gleichstand

Wenn zwei oder mehr Teilnehmer nach dem oben geschilderten Wertungsprozess tber denselben Punktestand verfiigen,
richtet sich die Rangfolge dieser Fahrer nach den Platzierungswerten, die sie fur Technik erhalten haben. Dazu wird der
Wertungsprozess mit den Technikwertungen fir die betreffenden Fahrer mit Punktegleichstand wiederholt. Die
héchsten und niedrigsten Platzierungswerte werden dabei wieder gestrichen. Haben die Teilnehmer auch bei ihren
Technikwertungen Gleichstand, erhalten alle Teilnehmer mit demselben Punktwert dieselbe Ranglistenplatzierung.

3.24.3 Wertungsverfahren fur Street Comp

In der Vorrunde werden fir jede der 3 Zonen drei Kampfrichter eingesetzt. Um die Gesamtwertung zu ermitteln, werden
die Einzelwertungen addiert und durch 9 geteilt. Maximal kénnen 100 Punkte erzielt werden. Auch in der Endausscheidung
wird der Wertungsdurchschnitt ermittelt; allerdings werden hier pro Zone fiunf Kampfrichter eingesetzt und die Summen
entsprechend durch 15 geteilt. Bei einem Gleichstand stimmen sich die Kampfrichter untereinander ab, welcher der beiden
Fahrer im gesamten Wettbewerbsverlauf den beeindruckendsten Trick (oder die beeindruckendste Folge von Tricks auf den
Manny Pads) gezeigt hat. Ein Gleichstand sollte nur entschieden werden, um den Sieger des ersten Platzes zu ermitteln. In
allen anderen Féllen kann ein Gleichstand bestehen bleiben.

3.24.4 Wertungsverfahren fur Flatland-Wettkampfe

In der Vorrunde werden die vorldufigen Wertungen der Kampfrichter addiert und daraus die Platzierungen der Fahrer
ermittelt. Die hdchsten und niedrigsten Wertungen werden gestrichen, wie in Abschnitt 3.24.1 ausgefihrt. Bei Fahrern mit
Gleichstand auf den Réngen 1-8 erhalt der Fahrer, der fur den letzten Trick die meisten Punkte bekommen hat, einen
zusatzlichen Punktbruchteil, um den Gleichstand aufzuldsen. Dieser zusatzliche Punktbruchteil darf nicht dazu fiihren, dass
der betreffende Fahrer in der Rangliste vor einen anderen Fahrer rutscht, der zuvor eine hohere Wertung hatte. Haben die
Fahrer mit Punktegleichstand auch fir ihren letzten Trick identische Wertungen erhalten, missen sie eine letzte Line
vorfiihren, nach der von den Kampfrichtern (ebenso wie spéater in der Ausscheidungsrunde) abgestimmt wird, welcher
Fahrer die bessere Leistung gezeigt hat. Nachdem die Platze 1-8 feststehen, kann die Ausscheidungsrunde festgelegt
werden, wie unter 4.5.4.1 beschrieben.

Bei diesen so genannten Battles miissen sich die Kampfrichter flir einen Fahrer entscheiden; ein Gleichstand ist hier nicht
maglich. Ist ein Kampfrichter der Ansicht, dass beide Fahrer den Wertungskriterien nach als gleichwertig anzusehen sind,
entscheidet der letzte Trick. Der Fahrer mit der besten Wertung fir den letzten Trick wird zum Sieger ernannt.

3.25 Weltmeister

Standard Skill, Einzelkir, Paarkir, Gruppenkir, Street Comp und Flatland: Die Sieger in der Kategorie Expert jeder
Veranstaltung sind die Weltmeister dieser Disziplin. Bei den Einzelwettkdmpfen werden getrennte Titel fur Manner und
Frauen vergeben (gilt nicht fur Street Comp und Flatland, wenn nur eine Wettkampfgruppe angeboten wird). Die Sieger in der
Kategorie Jr. Expert sind die Juniorenweltmeister.
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3.26 International Freestyle Commission (IFC)

Der Internationale Einradverband IUF bewilligt hiermit die Einberufung einer internationalen Freestyle-Kommission
(International Freestyle Commission, IFC), deren Aufgabe es ist, den internationalen Freestyle-Einradsport und die Umsetzung
internationaler Standards im Freestyle-Einradsport zu férdern und voranzutreiben. Nach Griindung des IFC ist durch den
Présidenten der IUF ein Freestyle-Kommissionsleiter zu benennen und dieser vom IUF-Vorstand mit Mehrheitsbeschluss zu
bestatigen. Im Anschluss kann der Freestyle-Kommissionsleiter ca. sechs bis zehn internationale Vertreter als
Kommissionsmitglieder im IFC berufen. Diese Mitglieder miissen einen Bewerbungsprozess durchlaufen und werden aus den
wichtigsten L&ndern im Freestyle-Sport (2010 waren dies z. B. Japan, USA, Deutschland und Dénemark) sowie aus anderen
Landern ausgewahlt, die bei Freestyle-Wettkdmpfen antreten. Das IFC kommt monatlich auf Veranlassung durch den
Kommissionsleiter zu einer Online-Konferenz zusammen (etwa tiber Skype). Zu den wichtigsten Aufgaben des IFC zahlen:

U- Benennung des Chefkampfrichters bei internationalen Wettkdmpfen

U- Zertifizierung von Kampfrichtern (Technik und Présentation) flr internationale Wettkdmpfe

ii- Abhaltung von Ubungssitzungen fir Kampfrichter vor den Kiirveranstaltungen bei internationalen
Wettkdmpfen

U- Erstellung von Standards und Freigabeprozessen fir Wettkdmpfer in den Kategorien Jr. Expert und Expert

U- Forderung des Freestyle-Einradsports in aller Welt
U- Uberprifung der Freestyle-Regelungen im IUF-Regelbuch und ggf. VVorlage von Vorschldgen beim
zustandigen Ausschuss und IUF-Vorstand

U- Allgemeine Unterstutzung der Artistikdirektoren bei nationalen und internationalen Kirwettkdmpfen

Sofern erforderlich, kann der IUF-Vorstand die formalen Entscheidungen des IFC jedoch mit einer Zweidrittelmehrheit
Uberstimmen.

3.26.1 Auswahl des Chefkampfrichters

Ein Jahr vor der Unicon ernennt das IFC im Rahmen eines vom Freestyle-Kommissionsleiter vorgegebenen
Ausschreibungsprozesses einen Chefkampfrichter fiir die Kirwettkdmpfe. Bewerber aus allen Landern kdnnen an diesem
Prozess teilnehmen, und die entsprechenden Formulare werden auf der IUF-Website bereitgestellt. Nach seiner Benennung
arbeitet der Chefkampfrichter bei der Vorbereitung der anstehenden Unicon Seite an Seite mit dem Freestyle-Direktor und dem
Artistikdirektor. Der IUF-Vorstand muss der Ernennung des Chefkampfrichters durch Mehrheitsbeschluss zustimmen. Die
Amtszeit des Chefkampfrichters endet mit Abschluss aller Kirveranstaltungen. Eine erneute Bewerbung fiir die néchste
Unicon im Rahmen des oben geschilderten Ausschreibungsprozesses ist jedoch maglich.

3.26.2 Zertifizierung von Kampfrichtern fir Technik und Prasentation

Bei internationalen Wettkdmpfen tibernimmt das IFC die Zertifizierung von Kampfrichtern in den Kategorien Technik und
Présentation flr die bevorstehende Unicon. Alle Kandidaten miissen eine Woche vor dem Kirwettkampf einen Antrag an das
IFC richten und im Rahmen der Unicon an einer Ubungssitzung fir Kampfrichter teilnehmen. Fir die Leitung dieser
Ubungssitzung sind sowohl der Freestyle-Kommissionsleiter als auch der Chefkampfrichter zustandig. Kampfrichter miissen
fur jede Unicon erneut einen Antrag stellen und erneut zertifiziert werden. Die Einsatzplanung der Kampfrichter sowie ein
mdglicher Entzug der Zertifizierung bei mangelhafter Ausfiihrung der Kampfrichtertatigkeit liegen allein im Ermessen des
Chefkampfrichters. Kampfrichter kénnen sowohl fir die Kategorien Prasentation und Technik als auch fur Standard Skill
zertifiziert werden. Der IUF-Vorstand muss der Ernennung von Kampfrichtern durch Mehrheitsbeschluss zustimmen.

3.26.3 Abhaltung von Ubungssitzungen fiir Kampfrichter vor Kiirveranstaltungen

Bei internationalen Wettkampfen miissen der Freestyle-Kommissionsleiter und der Chefkampfrichter zwei Ubungssitzungen
zur Kirwertung sowie zusétzlich zwei Termine zur Standard Skill-Wertung anbieten. Die Dauer dieser Sitzungen sollte jeweils
ca. 60 Minuten betragen; der Ubungsinhalt ist mit dem Chefkampfrichter und dem Freestyle-Kommissionsleiter abzustimmen.
Konnen einzelne Kampfrichter aufgrund von unvorhergesehenen Umstdnden an keiner Sitzung teilnehmen, kdénnen sie
beziiglich ihrer Zertifizierung eine Petition an das IFC richten.

3.26.4 Erstellung von Standards und Freigabeprozessen fur Jr. Experts und Experts

Zum Aufgabenbereich des IFC und seiner jeweiligen Mitglieder gehért auch die Ausarbeitung von Standards fir Wettkampfer,
die bei einer internationalen Kirveranstaltung (Unicon) in der Kategorie Expert oder Jr. Expert antreten mdchten. Dieser
Prozess besteht aus den folgenden Schritten:
1) Stellung eines Antrags beim IFC 3 Monate vor dem Wettkampf mit folgenden Angaben:
a) Skill Level der Fahrer (sofern bekannt)
b) Liste der 10-20 anspruchsvollsten, vom Fahrer bewaltigten Ubungen
c) Bisherige Kirerfahrungen und Platzierungen
d) Eine unterzeichnete Empfehlung vom Présidenten (oder einem vergleichbaren Offiziellen) der nationalen
Organisation oder des Clubs, fir die oder den der Fahrer antritt. Fahrer, die kein Mitglied in einem Club oder
einer nationalen Organisation sind, miissen die oben genannten Informationen zusammen mit einem Videoband
einreichen, auf dem entweder eine friihere oder eine aktuell ausgearbeitete Darbietung zu sehen ist.
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2) Nach Erhalt und Prifung der oben genannten Informationen erklart das IFC seine Zustimmung oder Ablehnung bzw.
fordert zusatzliche Informationen von den Fahrern an. Alle erforderlichen Unterlagen und Videos (sofern relevant)
missen dem IFC 3 Monate vor Beginn des internationalen Wettkampfes per E-Mail zugegangen sein. Fahrer, denen
die Teilnahme in der Kategorie Expert oder Jr. Expert verweigert wird, kénnen eine Petition an das IFC richten, um
die Zulassung fir die Kategorie Expert oder Jr. Expert zu erhalten. Derartige Petitionen werden vom IFC auf
Einzelfallbasis und in Absprache mit dem IUF-Vorstand gepriift und entschieden.

3) Nachdem die Fahrer fiir die Kategorien Expert und Jr Expert freigegeben wurden, muss der IUF-Vorstand der
Entscheidung durch Mehrheitsbeschluss zustimmen.
3.26.5 Forderung des Freestyle-Einradsports in aller Welt
Das IFC setzt sich gemeinsam mit den nationalen Einradorganisationen dafiir ein, den Freestyle-Einradsport auf der ganzen
Welt zu fordern.

3.26.6 Uberprifung der Freestyle-Regelungen im IUF-Regelbuch und ggf. Vorlage von Vorschlagen
beim zustandigen Ausschuss und IUF-Vorstand

Das IFC legt dem fiir das lUF-Regelbuch zustandigen Ausschuss sowie dem IUF-Vorstand (sofern erforderlich) Empfehlungen
zur effektiven Umsetzung der Freestyle-Regeln und -Vorgaben bei internationalen Wettkdmpfen vor.

3.26.7 Allgemeine Unterstitzung der Artistikdirektoren bei nationalen und internationalen
Kirwettkampfen

Das IFC halt Kontakt zu Einradorganisationen aus aller Welt und leistet Hilfestellung bei lokalen, regionalen und nationalen
Wettkdmpfen. Das IFC setzt sich aullerdem bei nationalen Organisationen fiir die Verwendung des IUF-Regelbuchs ein und
bietet auf nationaler Ebene Lernprogramme zur Regelimplementierung an.
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4 FREESTYLE JURYWERTUNG

Die Juryarbeit fur Einzel-, Paar- und Gruppenkiiren ist in zwei Komponenten aufgeteilt, Technik und Présentation.
Ausgebildete Kampfrichter haben die Moéglichkeit entweder den Technikbereich oder den Prasentationsbereich oder aber beide
Bereiche zu werten. Fir jeden Bereich geben die Kampfrichter vier Wertungen ab und zwar in der Bandbreite von 0-10
Punkten.

Die gegebenen Punkte sollten sich nach den ,,Muster“-Wertungen richten.

Z.B. vergleicht man zwei Teilnehmer einer Startgruppe, wobei der erste Starter zwei schwerwiegende Abstiege und der
zweite Teilnehmer Uber 20 schwerwiegende Abstiege hat, sollte der erste Starter nicht trotzdem 10 Punkte fiir den Bereich
,»Abstiege* erhalten, nur weil er weniger Abstiege hat als der zweite Teilnehmer.

Die Juryarbeit fur ,,Flatland* oder Street Freestyle wird in Abschnitt 4.5 und 4.6 beschrieben. Hier wertet jedes Jurymitglied
die komplette Darbietung.

4.1 Einzelktr — Technische Wertung

Der Technikbereich besteht aus vier Teilen. Jeder Kampfrichter gibt vier Wertungen in einer Skala von 0-10 Punkten ab. Tricks,
die auBerhalb des technischen Wertungsbereichs (Technical Judging Area, TJA) gezeigt werden, bleiben bei der technischen
Wertung unberticksichtigt.

4.1.1 Vielfalt und Originalitat der Tricks

In diesem Bereich gibt es zwei Teile. Unter Vielfalt sind die verschiedenen Arten der gezeigten Tricks zu verstehen. Eine
Darbietung mit Tricks, die alle unterschiedlich sind, wird mehr Punkte erhalten, als eine solche mit einer geringeren
Anzahl von Tricks, auch wenn der Gesamtschwierigkeitsgrad der gleiche ist. Zum Beispiel: Eine Kiir mit hauptséchlich
»Wheel-Walk-Tricks* bekommt weniger Punkte als eine Darbietung mit ,Wheel-Walk-Tricks* und weiteren Tricks des
gleichen Schwierigkeitgrades. Ein anderes Beispiel: Wird ein schwieriger Trick zehnmal in der gleichen Kiir gezeigt, wird
die Wertung automatisch gesenkt, weil ja keine Zeit mehr bleibt, andere Tricks zu zeigen.

Um eine hohe Punktzahl fir Originalitét zu erhalten, missen die Tricks mit neuen, einzigartigen Variationen gezeigt
werden.

Begrenzungen: Es gibt einen Technischen Jury-(Wertungs-)Bereich (TJA/Technical Judging Area)) mit den MalRen 14m x
11m und einer Fahrflache, die groRer sein kann als die TJA, sofern die R&umlichkeiten dieses zulassen. Beide
Begrenzungen sind markiert und Tricks, die auBerhalb der TJA gefahren werden, werden nicht gewertet.

Einradtricks: Alle Tricks bei denen ausschlie8lich das vom Fahrer kontrollierte Einrad den Hallenboden beriihrt sind
Einradtricks.

Nicht Einradtricks: das Fahren auf jeglicher Art von Fahrzeugen mit 2 oder mehr Rédern auf dem Boden; jeglicher Trick,
der nicht auf dem Einrad stattfindet; jeder Trick mit mehr als einem Berlihrungspunkt auf dem Boden, wie z.B. Stehen auf
dem Einrad, wahrend dieses auf dem Boden liegt oder Springen auf den Rahmen, wenn das Rad auf dem Boden liegt, etc.
Das bezieht sich auch auf Dinge wie Tanzen, Mimik, Theaterspielen, Jonglieren, wenn das nicht auf dem Einrad geschieht.

Musterwertung — die Wertung sollte sich mit dieser Beschreibung decken

Punkte | Beispiele des beobachteten Fahrens

10 neue Tricks, Variationen von Tricks, grof3e Vielfalt der verschiedenen Tricks, keine Konzentration
auf nur 2 oder 3 verschiedene Trickarten
8 viele neue Tricks, Variationen von Tricks. Diese Punktzahl wird gegeben, wenn der

Teilnehmer exzellent fahrt in nur einem der beiden Bereiche
(Vielfalt oder Originalitat)

Originalitat ist noch auffallend — aber Vielfalt nicht oder umgekehrt

von beidem ein wenig vorhanden.

wenig Originalitét und nur eine Art von Tricks

O|N|b~[O

nichts Neues — konnte eine Anféanger Standard Skill Routine sein.

4.1.2 Ubergange und Sicherheit

In diesem Bereich gibt es zwei Teile. Eine hohe Punktzahl wird vergeben fiir Uberginge, wenn der Fahrer direkt von
einem Trick in den néchsten Ubergeht. Wenig Punkt gibt es, wenn der Fahrer einen Trick zeigt, dann in eine stabile
Position zurtick geht, z.B. zuriick auf den Sattel und die FiRe auf die Pedale und dann erst zum néchsten Trick (ibergeht.
Ebenso gibt es geringe Punktzahlen fiir Ubergénge, wenn z.B. zunachst Hiipfen, zusétzliches Fahren etc. vorangeht, bevor
ein neuer, schwieriger Trick gezeigt wird — auller es ist offensichtlich, dass diese Mittel aus choreographischen Griinden
zum bestimmten Abschnitt einer Musik, um den schwierigen Trick genau an einer bestimmten Musikstelle anzusetzen,
eingesetzt werden.

Sicherheit: Sicherheit misst die Beherrschung des vom Fahrer gezeigten Tricks. Die Korperhaltung wéhrend des Tricks
sollte eine gute Kontrolle und Sicherheit bei der Beherrschung des Einrades zeigen. Die Dauer eines Tricks ist ein Hinweis
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auf das Niveau seiner Beherrschung. Das mehrfache Durchfuhren eines Tricks kann die Wertung im Bereich ,,Sicherheit*
erhéhen, aber die Wertung im Bereich Vielfalt und Schwierigkeitsgrad reduzieren. Zeigt ein Fahrer eine gute Haltung
(Punkt 4.2.2) wahrend der Durchfiihrung eines schwierigen Tricks, sollte die Bewertung im Bereich ,,Sicherheit” hoch
sein.

Musterwertung — die Wertung sollte sich mit dieser Beschreibung decken

Punkte | Beispiele des beobachteten Fahrens

10 Die Kiir ist voll mit neuartigen Ubergangen und der Fahrer geht von einem schwierigen Trick in den
nachsten, ohne jemals in die stabile Fahrposition zuriick zu gehen. Der Fahrer ist stabil und
selbstsicher, zeigt eine gute Haltung, zeigt Tricks in angemessener Lange abgestimmt auf die
Choreographie.

8 Der Fahrer verbindet schwierige Tricks miteinander, ohne jemals in die stabile Fahrposition zuriick
zu gehen, wirkt aber gelegentlich instabil oder schwankt. Die Punktzahl wird vergeben, wenn der
Fahrer in nur einem der beiden Bereiche hervorragend ist (Ubergange oder Sicherheit).

6 Die Ubergér].ge sind immer noch beeindruckend aber mangelnde Sicherheit ODER hohe Sicherheit
aber wenig Ubergange.

4 Der Fahrer verbindet einige Tricks miteinander ohne in die stabile Fahrposition zurlick zu gehen,
Sicherheit auch gering.

2 Der Fahrer geht immer zuriick in die stabile Fahrposition zwischen zwei schwierigen Tricks, wirkt
instabil und zeigt wenig Kontrolle.

0 Erweckt den Anschein, dass er immer kurz vor dem Abstieg steht ( und fallt auch moglicherweise
standig herunter), kehrt immer in die stabile Position zurtick und braucht unangemessen viel Zeit,
um den nachsten schwierigen Trick vorzubereiten.

4.1.3 Schwierigkeitsgrad

Der Schwierigkeitsgrad bemisst hervorragend ausgefiihrte Tricks. Eine hohe Punktzahl wird erreicht fir eine Kir, die mit
einer Vielzahl von Tricks mit einem hohen Schwierigkeitsgrad angehauft ist. Eine hohe Punktzahl furr diesen Bereich wird
nicht gegeben, wenn die Darbietung nur ein oder zwei hochwertige Tricks enthalt oder die Tricks &hnlicher Art sind, aber
mit geringeren Variationen.  Ausschlieflich ,Einradtricks” werden bewertet, ,Nicht-Einrad-Tricks* fallen in den

Préasentationsbereich. Tanzen, Jonglieren und andere ,Nicht-Einrad-Tricks“ kénnen die Présentationswertung erhéhen,
haben aber keinen Einfluss auf die Wertung in diesem Bereich.

Musterwertung — die Wertung sollte sich mit dieser Beschreibung decken

Punkte | Beispiele des beobachteten Fahrens

10 AusschlieBlich schwierige Tricks, keine einfachen Tricks oder einfaches
Fahren

viele schwierige Tricks und wenig Fehler

geringer Durchschnittswert bei den Tricks oder viele Fehler.

nur ein oder zwei Tricks mit hohem Schwierigkeitsgrad

OK, Tricks werden ordentlich ausgefuihrt, ohne Fluss in der Darbietung

O|N|A~|O |0

scheint standig kurz vor dem Hinfallen zu sein, viele Wiederholungen von Tricks,
geringer Schwierigkeitsgrad im Hinblick auf die gesamte Darbietung

4.1.4 Interpretation

Hierunter versteht man wie Tricks, Kostime, Musik, Requisiten (falls eingesetzt), Haltung, Zusammenwirken bei der
Préasentation. Falls ein Teil entfiele, wirde die gesamte Darbietung leiden. Die Elemente sollten stimmig sein und dazu
beitragen, die gesamte Darbietung als Einheit erscheinen zu lassen.

Tricks: Diese sollten so gewahlt werden, dass sie mit Kostiim und Musik und Haltung ein abgerundetes Thema ergeben.
Es ist gut, wenn die Darbietung flieBend und weich ist, eine anmutige Koérperhaltung eingehalten wird. Tricks, die weniger
anmutig sind, sind (typische) Tricks, wie Hupf- oder Springtricks, und sollten nicht eingesetzt werden.

Kostiime: Dieses muss so gewahlt sein, dass es die Darbietung unterstreicht und nicht stérend bei der Ausfiihrung der
Tricks ist. Wenn Kostlime so gewahlt sind, dass es zundchst erscheint, als wirden sie den Teilnehmer behindern, es diesem
aber gelingt, die gesamte Auffihrung mit dem Kostum erfolgreich darzustellen, sollte der Teilnehmer dafiir nicht bestraft
werden sondern statt dessen Extrapunkte fir Haltung bekommen

Musik: Die Kampfrichter achten darauf, dass die Musik so gewahlt ist, dass sie mit der gesamten Auffithrung harmoniert.
Die Tricks sollten so gewéhlt sein, dass sie zur Stimmung und zum Tempo der Musik passen. Musik, die ausschlieRlich als
Hintergrundmusik gewahlt wird oder nicht zu der Gesamtdarstellung passt, wird als schlechte Wahl bewertet. Bei einer
Kir, die mit hoher Punktzahl bewertet wird, achtet der Fahrer auf Stimmung, Rhythmus, Thema oder Wechsel in der
Musikart. Wenn die Musik Uber die erlaubte Zeit hinausgeht, ist der Fahrer mit Punktabzug zu bestrafen.
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Requisiten: Wenn ein Einrad zu etwas Anderem, als fiir einen Einradtrick (Handstand auf dem Einrad, wahrend sich das
Einrad auf dem Boden befindet; auf dem Rahmen Springen, wahrend das Einrad praktisch ganz auf dem Boden liegt)
eingesetzt wird, ist dieses als Requisite anzusehen. Andere Requisiten kénnen entfernbare Teile von Kostlimen sein: Hute,
Kleider usw., Gegensténde, die dazu verwendet werden, eine Szene darzustellen oder eine Person. Bitte beachten, dass es
heift: ,,Der Einsatz von...“. Die Punktzahl wird nicht fur die Requisiten gegeben sondern furr den Effekt, die sie bewirken.
Die Kampfrichter achten nicht auf die Requisiten an sich, sondern darauf, wie sie eingesetzt werden. Es ist nicht zwingend
notwendig, dass Requisiten verwendet werden. Wenn keine Requisiten verwendet werden, sollte dies keinen Punktabzug
zur Folge haben.

Musterwertung — die Wertung sollte sich mit dieser Beschreibung decken

Punkte | Beispiele des beobachteten Fahrens

10 Die Darstellung ist komplett. Das Fehlen eines Teils, wirde die gesamte Darbietung ruinieren.
Skills bilden mit allen Elementen eine Einheit.

8 Wenn Requisiten eingesetzt werden und vier der finf Elemente (Tricks , Kostim, Musik, Requisite,
Haltung) miteinander harmonieren und offensichtlich ein Element fehlt oder schlecht ausgeftihrt
wird. Wenn keine Requisiten eingesetzt werden und nur drei der vier Elemente zusammen wirken.

6 Wenn Requisiten verwendet werden, nur drei der finf Elemente harmonieren, um das Thema
darzustellen und offensichtlich eins fehlt oder schlecht ausgefuhrt wird. Wenn keine Requisiten
verwendet werden, nur zwei der vier Elemente miteinander harmonieren.

2 Ein Teil der Darbietung wirkt harmonisch, aber einige Elemente passen nicht zu einander (Musik
passt nicht, Kostiimwabhl passt nicht, Requisiten wirken behéabig oder Tricks passen nicht zur
Musik).

0 Die Darbietung wirkt irgendwie zusammengewdrfelt, ohne (ber die gesamte Prasentation

nachgedacht zu haben

4.2 Einzelkir — Prasentationswertung

Der Présentationsteil wird bei der Wertung in vier Teile unterteilt. Jeder Kampfrichter gibt vier Wertungen in einer Skala von 0
— 10 Punkten ab.

4.2.1 Fehler: Abstiege (leichte und schwere)

Eine geringe Punktzahl gibt es fiir eine Darbietung mit mehr als acht schwerwiegenden Abstiegen, die die Kir
unterbrechen. Eine mittlere Punktzahl gibt es flr eine Darbietung, die etwa einen schweren Abstieg, wenige leichte
Abstiege und nur eine geringe Felduberschreitung beinhaltet. Eine hohe Wertung erfolgt furr eine Kur ohne schweren
Abstieg, wenige oder keine Abstiege und das Verbleiben innerhalb des Feldes. Kampfrichter sollten in der Lage sein zu
erkennen, wann es sich um einen geplanten oder einen ungeplanten Abstieg handelt. Ein geplanter Abstieg kann z. B.
sein, von den Pedalen herunterzugehen, nachdem der Fahrer finf Umdrehungen Dragseat fuhr.

Unter einem schwerwiegenden Abstieg werden Situationen verstanden, in denen das Einrad féllt und eine Hand oder ein
anderer Korperteil als der Ful bzw. die FuRe des Fahrers den Boden berthrt.

Ein mittelschwerer Abstieg liegt vor, wenn mindestens ein FuR des Fahrers den Boden bertihrt und die Choreographie der
Darbietung dadurch sichtbar unterbrochen wird. Ein Bodenkontakt anderer Kérperteile erfolgt nicht. Fir die Wertung eines
mittelschweren Abstiegs spielt es keine Rolle, ob das Einrad fallt oder nicht.

Ein geringfugiger Abstieg liegt vor, wenn dass Einrad nicht fallt, der Fahrer nur mit einem oder beiden FiiRen leicht den
Boden berlhrt und die Choreographie der Darbietung dadurch nicht unterbrochen wird. Ein Abstieg kann auch dann als
geringfugig gewertet werden, wenn fiir die Kampfrichter nicht erkennbar ist, ob es sich um einen geplanten oder
ungeplanten Abstieg handelt.

Begrenzungen:-Es gibt einen technischen Jury-(Wertungs-)Bereich (TJA/Technical Judging Area) mit den MaRen 14m X
11m und einer Fahrflache, die gréBer sein kann als die TJA, sofern die Raumlichkeiten dieses zulassen. Beide
Begrenzungen sind markiert und Tricks, die aulRerhalb der TJA gefahren werden, werden nicht gewertet. Begrenzungsfehler
werden gewertet, wenn der Fahrer die Begrenzungslinien der Fahrfliche (iberfahrt. Die Uberschreitung der TJA-
Begrenzung wird nicht als Fehler gewertet. Ein schwerwiegender Begrenzungsfehler liegt vor, wenn der Fahrer die
Fahrflache um mehr als eine Radumdrehung uberschreitet. Als geringfugiger Begrenzungsfehler wird gewertet, wenn
der Fahrer die Fahrflache um weniger als eine Radumdrehung Uberschreitet.
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Musterwertung — die Wertung sollte sich mit dieser Beschreibung decken

Punkte | Beispiele des beobachteten Fahrens

10 1 geringfugiger Abstieg/Begrenzungsfehler oder fehlerlos

38 2 schwerwiegende Abstiege, ansonsten keine weiteren Probleme

ODER 1 schwerwiegender Abstieg und 4 geringfuigige Abstiege/Begrenzungsfehler

ODER 1 schwerwiegender Abstieg und 1 mittelschwerer Abstieg/schwerer Begrenzungsfehler und 2
geringfugige Abstiege/Begrenzungsfehler

ODER 4 mittelschwere Abstiege/schwere Begrenzungsfehler, ansonsten keine weiteren Probleme

ODER 2 mittelschwere Abstiege/schwere Begrenzungsfehler und 4 geringfliigige
Abstiege/Begrenzungsfehler

6 4 schwerwiegende Abstiege, ansonsten keine weiteren Probleme

ODER 3 schwerwiegende Abstiege und 2 mittelschwere Abstiege/schwere Begrenzungsfehler
ODER 3 schwerwiegende Abstiege und 1 mittelschwerer Abstieg/schwerer Begrenzungsfehler
und 2 geringfligige Abstiege/Begrenzungsfehler

ODER 3 schwerwiegende Abstiege und 4 geringfligige Abstiege/Begrenzungsfehler

ODER 2 schwerwiegende Abstiege und 4 mittelschwere Abstiege/schwere Begrenzungsfehler
ODER 2 schwerwiegende Abstiege und 8 geringfiigige Abstiege/Begrenzungsfehler

ODER 8 mittelschwere Abstiege/schwere Begrenzungsfehler, ansonsten keine weiteren Probleme
ODER 6 mittelschwere Abstiege/schwere Begrenzungsfehler und 4 geringfugige
Abstiege/Begrenzungsfehler

0 10 oder mehr schwerwiegende Abstiege

Bei der Berechnung des Punktwertes kann wie folgt vorgegangen werden:

Punktwert = 10 — (Anzahl schwerwiegender Abstiege) — 0,5 x ( Anzahl mittelschwerer Abstiege)
- 0,25 x (Anzahl geringfiigiger Abstiege)
- 0,5 x (Anzahl schwerer Begrenzungsfehler) — 0,25 x (Anzahl geringfuigiger Begrenzungsfehler)

4.2.2 Choreografie und Haltung

Choreografie: Die Prasentation ist so angelegt, dass die gesamte Fahrflache effektiv genutzt wird, Tricks in Linien- und
Kreisform werden in Richtung und Lénge variiert. Das Timing ist so geplant, dass die erlaubte Zeit komplett ausgenutzt
wird. Die Tricks sind so angeordnet, dass eine groRe Vielfalt vorhanden ist. Der Fahrer fahrt nicht einfach von einem Punkt
zum nachsten, um den néchsten Trick zu beginnen. Eine hohe Punktzahl wird fiir eine Prasentation gegeben, die eine

Struktur hat, ndmlich einen Anfang, einen Mittelteil und ein Ende.

Haltung: Der Kdrper wird dazu eingesetzt, um die gesamte Stimmung oder das Thema darzustellen. Présentationen, bei
denen die adaquate Korperhaltung wéahrend der gesamten Darbietung aufrechterhalten wird, besonders bei schwierigen
Tricks, sollten eine héhere Wertung erhalten als solche, bei denen die addquate Korperhaltung nur bei stabiler Fahrposition
erreicht wird. Die Kampfrichter missen darauf achten, ob es sich um gewollte Kérperbewegungen oder um solche, die
lediglich dazu dienen, die Balance zu halten, handelt. In einer anmutigen ballettdhnlichen Présentation sollte die
Kdrperhaltung anmutig und flieBend sein, bei einem technischen bzw. ,,Street“-Thema sollte dagegen die Kdrperhaltung
diesem Thema angepasst sein. Andere Nicht-Einradtricks, wie Tanzen, Mimik, Theater, Jonglieren, Turnen, Musizieren
usw. werden bei der Wertung berucksichtigt. Diese Bereiche sollten aber zum Thema der Prasentation passen. Ein Fahrer,
der die Hélfte seiner Prasentation damit verbringt, neben seinem Einrad umher zu tanzen, bietet keinen Grund zu héherer
Bewertung, unabhéngig davon, wie schwierig die Tanzeinlage sein mag.

Musterwertung — die Wertung sollte sich mit dieser Beschreibung decken

Punkte | Beispiele des beobachteten Fahrens

10 Die Prasentation ist so angelegt, dass der vorhandene Platz effektiv genutzt wird. Eine groRe
Vielfalt ist vorhanden; die Prasentation ist offensichtlich strukturiert. Kérperhaltung wird dazu
eingesetzt, die Stimmung und das Thema des Stiicks zu unterstreich und nicht dazu, die Balance
zu sichern

Geringe Vielfalt bei der Choreografie. Adaquate Kérperhaltung nur gelegentlich

4 Entweder hervorragende Choreografie und keine Kérperhaltung oder fantastische Haltung und
keine Choreografie

0 Alle Tricks werden auf gleiche Bahnen ausgefiihrt, Korperhaltung passt nicht zur Darbietung,
andere Nicht-Einradtricks

4.2.3 Originalitat und Show
Originalitat: Die Kampfrichter bewerten Originalitdt in allen Bereichen der Kir positiv (neue Fahrfiguren, einzigartige
Darbietung oder eine Darbietung, die einzigartige Elemente enthélt).
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Show: Die Kampfrichter achten auf die Fahigkeit des Fahrers, das Publikum durch Darstellung von Gefiihlen oder durch
Unterhaltung (Entertainment) in seinen Bann zu ziehen. Der Fahrer sollte seine Auffiihrung so wahlen, dass er
Blickkontakt zum Publikum bewahrt, sein Gesichtausdruck entsprechend ist und er das Publikum zum Teil seiner
Darbietung macht. Ein geringer Showanteil, wird erreicht, wenn der Fahrer seine Augen stidndig niederschlégt, seine
Mimik hohe Anspannung verrdt, er nicht lachelt, vor sich hinmurmelt, wenn etwas nicht gelingt und wenn offensichtlich
kein ,,.Draht zum Publikum* vorhanden ist.

Musterwertung — die Wertung sollte sich mit dieser Beschreibung decken

Punkte | Beispiele des beobachteten Fahrens

10 Originelle und fantastische Show. Das Publikum ist enthusiastisch.

Etwas Originalitat und Show

Entweder hervorragende Originalitdt ohne Show oder hervorragende Show ohne Originalitat

Alte ,Leier“. Das Publikum ist offensichtlich gelangweilt und desinteressiert. Die einzige
Publikumsreaktion erfolgt von den Teammitgliedern.

4.2.4 Interpretation

Hierunter versteht man, wie Tricks, Kostime, Musik, Requisiten (falls eingesetzt) und Haltung bei der Présentation
zusammenwirken. Falls ein Teil entfiele, wirde die gesamte Darbietung leiden. Die Elemente sollten stimmig sein und
dazu beitragen, die gesamte Darbietung als Einheit erscheinen zu lassen.

Kostlime: Dieses muss so gewahlt sein, dass es die Darbietung unterstreicht und nicht stérend bei der Ausfiihrung der
Tricks ist. Wenn Kostlime so gewahlt sind, dass es zundchst erscheint, als wirden sie den Teilnehmer behindern, es diesem
aber gelingt, die gesamte Auffihrung mit dem Kostum erfolgreich darzustellen, sollte der Teilnehmer dafiir nicht bestraft
werden sondern statt dessen Extrapunkte fur Haltung bekommen.

Musik: Die Kampfrichter achten darauf, dass die Musik so gewahlt ist, dass sie mit der gesamten Auffilhrung harmoniert.
Die Tricks sollten so gewéhlt sein, dass sie zur Stimmung und zum Tempo der Musik passen. Musik, die ausschlieRlich als
Hintergrundmusik gewahlt wird, oder nicht zu der Gesamtdarstellung passt, wird als schlechte Wahl bewertet. Bei einer
Kir, die mit hoher Punktzahl bewertet wird, achtet der Fahrer auf Stimmung, Rhythmus, Thema oder Wechsel in der
Musikart. Wenn die Musik uber die erlaubte Zeit hinausgeht, ist der Fahrer mit Punktabzug zu bestrafen.

Requisiten: Wenn ein Einrad zu etwas Anderem, als flir einen Einradtrick (Handstand auf dem Einrad, wéhrend sich das
Einrad auf dem Boden befindet; auf dem Rahmen springen, wéahrend das Einrad praktisch ganz auf dem Boden
liegt)eingesetzt wird, ist dieses als Requisite anzusehen. Andere Requisiten kdnnen entfernbare Teile von Kostlimen sein:
Hute, Kleider usw., Gegenstande, die dazu verwendet werden, eine Szene darzustellen oder eine Person. Bitte beachten,
dass es heilit: ,,Der Einsatz von . . . ,, Die Punktzahl wird nicht fur die Requisiten gegeben sondern fur den Effekt, die sie
bewirken. Die Kampfrichter achten nicht auf die Requisiten ansich, sondern darauf, wie sie eingesetzt werden. Es ist nicht
zwingend notwendig, dass Requisiten verwendet werden. Wenn keine Requisiten verwendet werden, sollte dies keinen
Punktabzug zur Folge haben.

Musterwertung — die Wertung sollte sich mit dieser Beschreibung decken

Punkte | Beispiele des beobachteten Fahrens

10 Die Prasentation ist komplett. Das Fehlen eines Teils wiirde die gesamte
Darbietung ruinieren.

8 Sieht gut aus, aber es gibt Raum zu Verbesserungen.

6 Wenn Requisiten benutzt werden, nur drei der vier Elemente (Kostiime, Musik, Requisiten,
Haltung) sind aufeinander abgestimmt, um das Thema darzustellen. Es feht offensichtlich ein
Element oder ist schlecht ausgefiihrt. Wenn keine Requisiten eingesetzt werden, sind nur zwei der
drei Elemente aufeinander abgestimmt.

2 Ein Teil der Prasentation sieht gut aus, aber verschiedene Elemente passen nicht zu einander
(Musik passt nicht, Kostimwabhl ist unpassend, die Requisiten wirken steif oder die Tricks passen
nicht zur Musik).

0 Die Présentation wirk zusammengewdrfelt, ohne dass sie durchdacht wird.

4.3 Paarkuiren — Zusatzliche Wertungskriterien

Kampfrichter fur Paarkiren missen die Présentation von zwei Einradfahrern beachten. Alle Wertungskriterien flr Einzelkiiren
gelten auch hier, aber die zusétzlichen Punkte, die nachfolgend genannt werden, miissen zusatzlich beachtet werden.
Technische Wertung: Die Abschnitte 4.1.1, 4.1.2, 4.1.4 gelten bei Paarkiren ebenso wie bei Einzelkiren. Der Abschnitt 4.1.3
hat die zusatzliche Merkmale, wie in Abschnitt 4.3. 1 erlautert (nachfolgend).

Présentationswertung: Die Abschnitte 4.2.1, 4.2.3. und 4.2.4 werden genauso gehandhabt, wie bei der Wertung von
Einzelkiiren. Der Abschnitt 4.2.2 wird ersetzt durch den Abschnitt 4.3.3 (nachfolgend).
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4.3.1 Paarkur: Schwierigkeitsgrad

Der Schwierigkeitsgrad bei einer Prasentation von mehren Personen ist dahingehend zu bewerten, dass der
Schwierigkeitsgrad bewertet wird, den das Paar als Ganzes zeigt und nicht nach dem Schwierigkeitsgrad, den eine der
Personen zeigt. Wenn die Féhigkeiten des einen Fahrers viel héher sind, als die des Anderen, mussen die Kampfrichter die
Benotung fiir den Bereich Schwierigkeiten irgendwo im Mittelleistungsbereich beider Fahrer festlegen. Ein Trick, bei dem
die beiden Fahrer sich offensichtlich gegenseitig stlitzen, wird geringer bewertet, als der gleiche Trick, wenn er
offensichtlich unabhdngig vom anderen gleichzeitig dargeboten wird. Die Kampfrichter missen in der Lage sein, zu
unterscheiden, ob es sich um ,,Stlitzen“ oder ,kinstlerischen Kontakt* handelt. Fahrer, die sich an den Hénden halten,
miissen sich nicht unbedingt stiitzen, aber wenn diese ineinander verschrankt sind, stiitzen sie sich moglicherweise.

Achtung: Einige Tricks kénnen schwieriger sein, wenn sich die Fahrer an den Handen halten, z. B. beim Einbein.

Paare vs. Doubles (zwei Fahrer auf einem Einrad): ‘Einige Fahrer setzen verbunden mit Kraft und Hebungen viele
solcher ,,.Doubles” ein. Andere Fahrer setzen dies Mittel Giberhaupt nicht ein. Wie soll man es vergleichen? Es ist daran zu
denken, dass die Fertigkeiten beider Fahrer bewertet werden. Wenn der Basisfahrer nicht viele Einradtricks zeigt, wahrend
er fahrt, missen das die Kampfrichter beachten und die Bewertungen unter dem Punkt Schwierigkeiten entsprechend
anpassen. Wenn der Basisfahrer gar nicht fahrt, kann man argumentieren, dass es sich hier nicht um eine Paarkir handelt
und deshalb einen entsprechend hohen Punktabzug vornehmen. Diese ,,Double“-Auffiihrungen sind schwierig fir beide
Fahrer, aber man muss abwégen, zwischen ,,Double* und landlaufiger Paarkr

Musterwertung — die Wertung sollte sich mit dieser Beschreibung decken

Punkte | Beispiele des beobachteten Fahrens

10 Alles sehr schwierige Tricks. Keine einfachen Tricks oder einfaches Fahren. Beide Fahrer verfligen
Uber die gleiche hohen Fertigkeiten

8 Viele Tricks mit hohem Schwierigkeitsgrad und wenig Fehler

6 Allgemein geringerer Durchschnitt an Schwierigkeiten oder viele Fehler.

ODER ein Fahrer verfiigt Uber hohe Fertigkeiten und der andere Fahrer nicht

4 Nur ein oder zwei Tricks mit einem hohen Schwierigkeitsgrad

OK. Tricks werden in einer angemessenen Lange gezeigt, ohne aber auf den Fluss der
Présentation zu achten

0 Es hat den Anschein, dass standig gegen das Herunterfallen angekampft wird. Geringer
durchschnittlicher Schwierigkeitsgrad

4.3.2 Paarkaur: Fehler — Abstiege (geringfiigige und schwere)
Die gleichen Regeln finden Anwendung wie bei den Einzelkiren.

4.3.3 Paarkur: Choreografie und Haltung

Choreografie: Die Prasentation ist so angelegt, dass die gesamte Fahrflache effektiv genutzt wird, Tricks in Linien- und
Kreisform werden in Richtung und Lénge variiert. Das Timing ist so geplant, dass die erlaubte Zeit komplett ausgenutzt
wird. Die Tricks sind so angeordnet, dass eine groRe Vielfalt vorhanden ist. Der Fahrer fahrt nicht einfach von einem Punkt
zum néchsten, um den nachsten Trick zu beginnen. Eine hohe Punktzahl, wird fiir eine Prasentation gegeben, die eine

Struktur hat, ndmlich einen Anfang, einen Mittelteil und ein Ende. Zwei Fahrer zusammen missen nicht jeweils den
gleichen Raum auf dem Feld abdecken, aber wenn es sich z.B. um eine Tanzdarbietung handelt, mit einem weiblichen und
mannlichen Fahrer, wird es nicht die Punktzahl erhéhen, wenn die Fahrer immer in den entgegengesetzten Bereichen
unterwegs sind. Abhdngig vom Thema der Darbietung kdnnen sich die Akteure aber immer zusammen im gleichen
Bereich aufhalten. Die Kampfrichter mussen abwdgen, ob dieses zu dieser Darbietung passt oder nicht. Allgemein kann
man sagen, dass es nicht die Punktzahl erhéhen wird, wenn die Fahrer stdndig von einander weg und wieder aufeinander zu
fahren.

Haltung: Der Korper wird dazu eingesetzt, um die gesamte Stimmung oder das Thema darzustellen. Prdsentationen, bei
denen die adaquate Korperhaltung wéahrend der gesamten Darbietung aufrechterhalten wird, besonders bei schwierigen
Tricks, sollten eine héhere Wertung erhalten als solche, bei denen die addquate Kérperhaltung nur bei stabiler Fahrposition
erreicht wird. Die Kampfrichter missen darauf achten, ob es sich um gewollte Kérperbewegungen oder um solche, die
lediglich dazu dienen, die Balance zu halten, handelt. In einer anmutigen ballettdhnlichen Présentation sollte die
Kdrperhaltung anmutig und flieBend sein, bei einem technischen bzw. ,,Street“-Thema sollte dagegen die Kdrperhaltung
diesem Thema angepasst sein. Andere Nicht-Einradtricks, wie Tanzen, Mimik, Theater, Jonglieren, Turnen, Musizieren
usw. werden bei der Wertung beriicksichtigt. Diese Bereiche sollten aber zum Thema der Présentation passen. Ein Fahrer,
der die Halfte seiner Prasentation damit verbringt, neben seinem Einrad her zu tanzen, bietet keinen Grund zu hoherer
Bewertung, unabhangig davon, wie schwierig die Tanzeinlage sein mag. Die Kampfrichter achten darauf, wie die Fahrer
miteinander harmonieren, wirken sie wie ein Team oder fahrt jeder fur sich in seiner eigenen Welt zur gleichen Musik?

_37_



IUF Wettkampf-Regeln Stand 12/2009 Deutsche Ubersetzung Stand: 05/2011

Musterwertung — die Wertung sollte sich mit dieser Beschreibung decken

Punkte | Beispiele des beobachteten Fahrens

10 Die Prasentation ist so angelegt, dass der vorhandene Platz effektiv genutzt wird. Eine grol3e Vielfalt
ist vorhanden; die Prasentation ist offensichtlich strukturiert. Kérperhaltung wird dazu

eingesetzt, die Stimmung und das Thema des Stiicks zu unterstreich und nicht dazu, die Balance zu
sichern

Geringe Vielfalt bei der Choreografie. Adaquate Kérperhaltung nur gelegentlich

4 Entweder hervorragende Choreografie und keine Kérperhaltung oder fantastische Haltung und
keine Choreografie

0 Alle Tricks werden auf gleiche Bahnen ausgefiihrt, Kérperhaltung passt nicht zur Darbietung,
andere Nicht-Einradtricks

4.4 Gruppenklren — Zusatzliche Wertungskriterien

Hier finden die gleichen Kriterien Anwendung wie bei Einzel- und Paarkiren. Es mussen jedoch einzelne zuséatzliche Punkte
beachtet werden. Eine Gruppe mit mehreren Fahrern hat mehr Optionen, was und wie etwas prasentiert werden kann. Die
Fahrer konnen alle dieselben Fertigkeiten haben oder aber unterschiedliche. Einige Gruppen werden gréfRer sein als andere.
Alle die Kriterien mussen berticksichtigt werden. Bei der Technik- und Prasentationswertung finden die Punkte 4.1.4, 4.2.3
und 4.2.4 Anwendung.

4.4.1 Gruppenkuren: Vielfalt und Originalitat der Tricks

In diesem Bereich gibt es zwei Teile. Unter Vielfalt sind die verschiedenen Arten der gezeigten Tricks zu verstehen. Eine
Darbietung mit Tricks, die alle unterschiedlich sind, wird mehr Punkte erhalten, als eine solche mit einer geringeren
Anzahl von Tricks, auch wenn der Gesamtschwierigkeitsgrad der gleiche ist. Zum Beispiel: Eine Kiir mit hauptséchlich
»wheel-walk-tricks* bekommt weniger Punkte als eine Darbietung mit ,Wheel-Walk-Tricks” und weiteren Tricks des
gleichen Schwierigkeitgrades. Ein anderes Beispiel: Wird ein schwieriger Trick zehnmal in der gleichen Kiir gezeigt, wird
die Wertung automatisch gesenkt, weil ja keine Zeit mehr bleibt, andere Tricks zu zeigen.

Um eine hohe Punktzahl fur Originalitat zu erhalten, missen die Tricks mit neuen, einzigartigen Variationen gezeigt
werden. Gruppenkiren, die neue Elemente und Ideen enthalten, sollen eine hohe Wertung in diesem Bereich erhalten.
Kiren, die nur einfache Figuren ohne Tricks haben, erhalten eine niedrige Wertung

Musterwertung — die Wertung sollte sich mit dieser Beschreibung decken

Punkte | Beispiele des beobachteten Fahrens

10 Viele neue Tricks, Variationen von Tricks, grof3e Vielfalt der verschiedenen Tricks, keine
Konzentration auf nur zwei oder drei verschiedene Trickarten. Die Vielfalt muss von allen Fahrern
der Gruppe gezeigt werden UND die Fahrer verbinden schwierige Tricks miteinander, ohne vorher
in die stabile Fahrposition zuriick zu kehren

8 Viele neue Tricks, Variationen von Tricks. Diese Punktzahl wird gegeben, wenn die Teilnehmer
exzellent in nur einem der beiden Bereiche (Vielfalt oder Originalitat) fahren.

Originalitat ist noch auffallend — aber Vielfalt nicht oder umgekehrt

Von beidem ein wenig vorhanden

Wenig Originalitat und nur eine Art von Tricks

O(N|h~|O

nichts Neues — kénnte Anfangerkir sein

4.4.2 Gruppenkuren: Ubergange und Sicherheit

In diesem Bereich gibt es zwei Teile. Eine hohe Punktzahl wird vergeben fir Ubergange, wenn die Fahrer direkt von einem
Trick in den ndchsten Gbergehen. Wenig Punkt gibt es, wenn die Fahrer einen Trick zeigen, dann in eine stabile Position
zuriickgehen (auf den Sattel mit den Fien auf den Pedalen sitzend) und dann erst zum nachsten Trick ibergehen. Ebenso
gibt es geringe Punktzahlen fiir Ubergange, wenn z.B. zunéchst Hiipfen, zusitzliches Fahren etc. vorangeht, bevor ein
neuer schwieriger Trick gezeigt wird — aulBer es ist offensichtlich, dass diese Mittel aus choreographischen Griinden zum
bestimmten Abschnitt einer Musik, um den schwierigen Trick genau an einer bestimmten Musikstelle anzusetzen,
eingesetzt werden.

Sicherheit: Sicherheit misst die Beherrschung der von den Fahrern gezeigten Tricks. Die Korperhaltung wahrend des
Tricks sollte eine gute Kontrolle und Sicherheit bei der Beherrschung des Einrades zeigen. Die Dauer eines Tricks ist ein
Hinweis auf das Niveau seiner Beherrschung. Das mehrfache Durchfiihren eines Tricks kann die Wertung im Bereich
»Sicherheit” erhdhen aber die Wertung im Bereich Vielfalt und Schwierigkeitsgrad reduzieren. Zeigt die Gruppe eine gute
Haltung (Punkt 4.2.2) wéhrend der Durchfiihrung eines schwierigen Tricks sollte die Bewertung im Bereich ,,Sicherheit*
hoch sein.
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Musterwertung — die Wertung sollte sich mit dieser Beschreibung decken

Punkte | Beispiele des beobachteten Fahrens

10 Die Kiir ist voll mit neuartigen Ubergéngen und die Fahrer gehen von einem schwierigen Trick in
den nachsten ohne jemals in die stabile Fahrposition zurlick zu gehen. Die Fahrer sind stabil und
selbstsicher, zeigen gute Haltungen und zeigen Tricks in angemessener Lange abgestimmt auf die
Choreographie

8 Die Fahrer verbinden schwierige Tricks miteinander ohne jemals in die stabile Fahrposition zuriick
zu gehen, wirken aber gelegentlich instabil oder schwanken. Die Punktzahl wird vergeben, wenn
die Fahrer in nur einem der beiden Bereiche hervorragend sind (Ubergénge oder Sicherheit)

6 Die Ubergénge sind immer noch beeindruckend, aber mangelnde Sicherheit ODER hohe
Sicherheit aber wenig Ubergange

4 Die Fahrer verbindet einige Tricks miteinander ohne die die stabile Fahrposition zurtick zu gehen,
Sicherheit auch gering

2 Die Fahrer gehen zwischen zwei schwierigen Ticks immer zurtick in die stabile Fahrposition, wirken
instabil und zeigen wenig Kontrolle

0 Erwecken den Anschein, dass sie immer kurz vor dem Abstieg stehen (und fallen auch
maoglicherweise standig herunter), kehren immer die die stabile Position zurtick und brauchen
unangemessen viel Zeit, um den nachsten schwierigen Trick vorzubereiten

4.4.3 Gruppenkur: Schwierigkeitsgrad

Wie bei der Paarkir miissen die Kampfrichter zu einer Schwierigkeitswertung finden, die einer Gruppe von Fahrern mit
stark unterschiedlichem Niveau gerecht wird. Héchste Schwierigkeiten, die nur von einem einzigen Fahrer gezeigt werden,
koénnen die Schwierigkeitswertung nicht auf oberstes Niveau heben. Hohe Wertungen sollen nicht vergeben werden, wenn
nur ein oder zwei der gezeigten Ubungen ein hohes Niveau haben, selbst wenn sie von allen Fahrern ausgefiihrt werden,
oder im Falle von Ubungen derselben Art mit geringen Variationen. Alle Fahrer der Kir miissen effektiv eingesetzt
werden. Das bedeutet, falls einzelne Fahrer Anfangerniveau haben, kénnen sie trotzdem Kreise fahren, Fahnen tragen, von
anderen Fahrern getragen werden, etc. Fahrer sollen nicht an der Seite stehen miissen.

Kleine gegenuber groRBen Gruppen: Einige Gruppen werden deutlich kleiner oder groRer sein als andere. Die
Kampfrichter missen dies in ihren Entscheidungen beriicksichtigen. GroRe Gruppen werden eher in Formationen fahren
und Muster zeigen, wahrend kleinere Gruppen sich auf schwierigere Ubungen konzentrieren werden. Bei so vielen
Maglichkeiten missen die Kampfrichter viele verschiedene Faktoren vergleichen, um zu einem angemessenen Urteil zu
gelangen. Eine grofle Anzahl von Fahrern alleine soll nicht zu einer hohen Schwierigkeitswertung fiihren, ebensowenig wie
ein paar wenige schwierige Ubungen, die von einer kleinen Gruppe gezeigt werden. Die Kampfrichter miissen die
GruppengrolRe als Teil der gesamten Kiir betrachten, einschlieBlich der Vorteile und Einschrankungen im Hinblick auf die
gezeigten Ubungen, die die GruppengroRe mit sich bringt.

Der Schwierigkeitsgrad gilt fir erfolgreich gezeigte Ubungen. Hohe Wertungen belohnen Kiiren, die mit vielen
unterschiedlichen Ubungen gefullt sind. Nur ,Einradtricks* werden gewertet. Nicht-Einradtricks beeinflussen nur die
Préasentationswertung. Tanzen, Jonglieren und andere Nicht-Einradtricks kénnen nur die Prasentationswertung verbessern,
haben aber keinen Einfluss auf die Schwierigkeitswertung.

Einradtricks: Alle Ubungen (Balancefertigkeiten) gelten als Einradtricks, bei denen nur ein Stiitzpunkt, namlich das Rad,
die Fahrflache beriihrt und bei denen die Bewegung des Rads durch den Fahrer kontrolliert wird, wodurch er die Balance
halt.

Nicht-Einradtricks: Dazu zéhlt das Fahren eines beliebigen Fahrzeugs mit zwei oder mehr Radern am Boden, sowie
beliebige Tricks, die nicht auf einem Einrad gezeigt werden, sowie alle Tricks mit mehr als einem Stiitzpunkt auf der
Fahrflache, wie das Stehen auf einem am Boden liegenden Einrad, Springen wahrend man auf der Gabel steht (mit dem
Sattel auf dem Boden) und zwei Beriihrungspunkte mit der Fahrfliche (Rad und Sattel), wenn sich das Gewicht des
Fahrers auf beide verteilt. Der Begriff bezieht sich auf Ubungen wie Tanzen, Pantomime, Comedy, Jonglieren, Musizieren
oder das Fahren von Fahrzeugen, die nicht der Definition eines Einrads entsprechen. Siehe Definitionen.

Der Schwierigkeitsgrad gilt fiir erfolgreich gezeigte Ubungen. Hohe Wertungen belohnen Kiiren, die mit vielen Ubungen
hoher Schwierigkeit gefiillt sind. Hohe Wertungen sollen nicht vergeben werden, falls nur ein oder zwei der gezeigten
Tricks eine hohe Schwierigkeit haben oder fiir Tricks derselben Art mit kleinen Variationen. Nur ,,Einradtricks* werden
gewertet. Nicht-Einradtricks beeinflussen nur die Prasentationswertung. Tanzen, Jonglieren und andere Nicht-Einradtricks
kénnen nur die Prasentationswertung verbessern, haben aber keinen Einfluss auf die Schwierigkeitswertung.
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Wertungsrichtlinien — die Wertung soll den unten beschriebenen Definitionen entsprechen

Wertung | Beispiele fiir beobachtetes Fahren

10 Ausschlielich sehr schwierige Tricks ohne einfache Tricks oder einfaches Fahren, gezeigt von
allen Fahrern.

8 Viele Tricks mit hoher Schwierigkeit, aber kleine Fehler
Nicht alle Fahrer zeigen dieselbe Schwierigkeit.

Allgemein von niedrigerem Durchschnitt oder mit vielen Fehlern.

Nur ein oder zwei Tricks von hohem Niveau, gezeigt von wenigen Fahrern.

Ok und die Tricks ausreichend lange gezeigt ohne den Fluss der Kiir zu beeintrachtigen.

O[N|H~|O

Wirkt wie standiges Stiurzen; viele Wiederholungen der Tricks; geringe Schwierigkeitim
Durchschnitt tber die gesamte Kiir.

4.4.4 Gruppenkur: Fehler - Abstiege (geringftigige und schwerwiegende) und Begrenzungen

Die Anzahl der Abstiege sollte gewichtet werden nach Anzahl der Mitglieder der Gruppe. Es erfolgt eine hohe Punktzahl
fur eine Prasentation mit keinen schwerwiegenden Abstiegen, mit wenigen oder keinen geringfiigigen Abstiegen und dem
Verbleiben innerhalb der Feldbegrenzung. Eine Gruppe mit funf Teilnehmern kann keine mittlere Wertung erhalten, wenn
sie flinf schwerwiegende Abstiege hat, wahrend eine Gruppe mit 15 Fahrern, die finf schwerwiegende Abstiege hat, noch
eine mittlere Wertung bekommen kann. Kampfrichter missen in der Lage sein, zwischen geplanten und ungeplanten
Abstiegen zu unterscheiden. Ein geplanter Abstieg kann das Heruntergehen von den Pedalen nach fiinf Dragseat-
Umdrehungen sein.

Schwerwiegender Abstieg bei schwierigen Tricks: Hierunter versteht man, wenn das Einrad fallt, der Fahrer stiirzt und
der Trick vollstdndig verloren geht wéahrend der Darbietung einer an sich schwierigen Présentation. Entweder wird der
versuchte Trick wiederholt oder komplett weggelassen.

Schwerwiegender Abstieg bei leichten Tricks: Wenn das Einrad fallt, der Fahrer stlirzt und der Trick komplett verloren
geht bei der Ausflihrung eines einfachen Tricks oder nachdem ein schwieriger Teil eines schweren Tricks durchgefiihrt
wurde. Der versuchte Trick wurde vor dem Sturz teilweise ausgefiihrt. Als schwerwiegende Abstiege bei leichten Tricks
werden gewertet, wenn der Fahrer offensichtlich iber die Abstiege verérgert ist oder wenn durch diese Abstiege die
Choreografie vollig durcheinander gerét.

Geringfligige Abstiege : Sind solche, wenn der Fahrer leicht den Boden beriihrt oder nur leicht die Kontrolle (iber sein
Einrad nach der Ausfiihrung eines Tricks verliert. Die Présentation wird durch diesen Abstieg kaum beeinflusst. Als
geringfligig wird auch gewertet, wenn der Fahrer nach einem unbeabsichtigten Abstieg, diesen so Uberspielt, dass das
Publikum den Eindruck hat, er sei geplant gewesen.

Feldbegrenzungen: Die Fahrer sollten versuchen, innerhalb der gekennzeichneten Begrenzungen zu bleiben. Wenn es
zu einer leichten, offensichtlich unbeabsichtigten Grenziiberschreitung kommt, sollte diese nicht zu hart bestraft
werden. Wenn aber die Gruppe diese Begrenzungen komplett ignoriert und standig auferhalb des Feldes fahrt, kann in
diesem Bereich keine hohe Punktzahl erreicht werden, selbst wenn es in der Prdsentation keine Abstiege gibt. Ein
schwerwiegender Begrenzungsfehler entspricht einem schwerwiegenden Abstieg bei schwierigen Tricks. Ein
geringfugiger Begrenzungsfehler entspricht einem geringfiigigen Abstieg.

Musterwertung — fur Gruppen von 10 — 15 Personen - die Wertung sollte sich mit dieser Beschreibung decken

Punkte | Beispiele des beobachteten Fahrens

10 Zwei geringfugige Abstiege oder fehlerlos

8 Vier schwerwiegende Abstiege bei schwierigen Tricks, ansonsten keine anderen Probleme
ODER zwei schwerwiegender Abstiege bei einem schwierigen Trick und acht
geringfligige Abstiege

ODER zwei schwerwiegender Abstiege bei einem schwierigen Trick und
zwei schwerwiegender Abstiege bei einem leichten Trick und vier geringfligige Abstiege
ODER acht schwerwiegende Abstiege bei leichten Tricks und ansonsten keine Probleme

ODER vier schwerwiegende Abstiege bei leichten Tricks und acht geringfligige Abstiege

6 Acht schwerwiegende Abstiege bei schweren Tricks und ansonsten keineProbleme

ODER sechs schwerwiegende Abstiege bei schweren Tricks und vier schwerwiegende Abstiege bei
leichten Tricks

ODER sechs schwere Abstiege bei schwierigen Tricks und zwei schwerer Abstiege bei leichten
Tricks und zwei geringfligige Abstiege

ODER sechs schwere Abstiege bei schwierigen Tricks und acht geringfligige Abstiege

ODER vier schwere Abstiege bei schwierigen Tricks und acht schwere Abstiege bei leichten Tricks
Oder vier schwere Abstiege bei schwierigen Tricks und 16 geringfligige Abstiege

ODER 16 schwerwiegende Abstiege bei leichten Tricks ansonsten keine Probleme

ODER zehn schwerwiegende Abstiege bei leichten Tricks und zwdlf geringfiigige Abstiege

0 10 schwerwiegende Abstiege oder mehr bei schwierigen Tricks
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Bei der Berechnung des Punktwertes kann wie folgt vorgegangen werden:

Punktwert 10 - 0,5x Anzahl der schwerwiegenden Abstiege bei Tricks
- 0,25x Anzahl der schwerwiegenden Abstiege bei leichten Tricks
- 0,125 x Anzahl geringflgiger Abstiege

4.4.5 Gruppenkur: Choreografie und Haltung

Zusatzlich zu den Beschreibungen unter Einzelkir (Abschnitt 4.2.2.) beachten die Kampfrichter die Teamarbeit und die
Kooperation. Wissen alle Fahrer, an welcher Position sie sein sollten, sehen sie mehr aus, als ob sie nur kreuz und quer
fahren, statt zusammen zu wirken? Wenn ein Fahrer fallt, helfen die anderen ihm/ihr hoch etc. Die Kampfrichter beachten,
ob der Bewegungsfluss einheitlich ist und von allen Fahren ausgefiihrt wird.

4.5 Flatland Wertung

4.5.1 Anzahl der Kampfrichter
Die Anzahl der eingesetzten Kampfrichter muss stets ungerade sein, um einen Gleichstand zu verhindern.

4.5.2 Wettkampfflache

Bendtigt wird eine Fahrflache von 11 x 14 Metern. Das Publikum kann sich so nahe wie mdglich an der Begrenzung
aufhalten. Wettbewerbe kénnen je nach Witterung und Méglichkeiten des Veranstalters in der Halle oder im Freien
abgehalten werden. Bei Wettkdmpfen in der Halle ist die freie Verwendung von Einrédern zu bedenken und ggf. aus
Schutzgriinden der Boden abzudecken.

4.5.3 Vorausscheidungen

Die Gesamtwertung setzt sich aus den Bewertungen fiir Schwierigkeit, Konsistenz, Vielfalt und letzten Trick zusammen.
Insgesamt konnen 40 Punkte erreicht werden. Je héher die vergeben Wertung, desto besser ist das Ergebnis. Die
Rangfolge ergibt sich aus der Summe aller Wertungen fiir einen Teilnehmer. Zur Bestimmung der Gesamtwertung wird
der Durchschnitt aus den Einzelwertungen der Kampfrichter gebildet. Die Punkteverteilung erfolgt nach dem folgenden
System:

45.3.1 VIELFALT (1-15 Punkte):

Hohe Wertungen werden fiir Darbietungen vergeben, bei denen viele verschiedene Tricks gezeigt werden. Ein Fahrer, der
vom Crank-Rolling in den Wheel Walk tbergeht, dirfte eine bessere Wertung erhalten als ein Fahrer, der durchgangig
rollt. Ein Fahrer, der dieselben Tricks immer wieder zeigt, wird demnach in dieser Kategorie eine geringere Wertung
erhalten.

4.5.3.2 KONSISTENZ/FLOW (1-10 Punkte):

Die Wertung in diesem Bereich bertcksichtigt die Anzahl der Abstiege/Stirze im Vergleich zur Anzahl der erfolgreich
abgeschlossenen Tricks. Hohere Punktzahlen werden fir Tricks vergeben, die flussig und mit einer minimalen Anzahl
korrigierender Spriinge oder extremer Bewegungen zur Wiederherstellung des Gleichgewichts abgeschlossen werden.

4.5.3.3 SCHWIERIGKEIT (1-10 Punkte):

Technisch anspruchsvolle Tricks werden nur dann mit einer héheren Wertung belohnt, wenn sie erfolgreich abgeschlossen
werden. Sturzt ein Fahrer wahrend einer Folge von Tricks, erhalt er Punkte fir alles vor dem Sturz Gezeigte. Eine langere
Reihe hintereinander gezeigter schwieriger Tricks wird besser bewertet als eine kiirzere oder eine Folge von Tricks, die
durch einen Abstieg unterbrochen wird.

4.5.3.4 LETZTER TRICK (0-5 Punkte):

Der zuletzt vorgefuhrte Trick soll zeigen, wie stark ein Fahrer (physisch und mental) eine Darbietung abschlielen kann.
Fur einen beinahe erfolgreich abgeschlossenen Trick kdnnen Teilpunkte vergeben werden. Dabei z&hlt der beste Versuch;
andere erfolglose Versuche fiihren nicht zu einem Punkteabzug.

4.5.4 Ausscheidungskampfe (Battle)

Fur die Wertung in der Ausscheidungsphase gelten dieselben Kriterien wie in der Vorrunde. Nachdem die Kampfrichter
jeweils fur sich einen Sieger bestimmt haben, nimmt der Chefkampfrichter eine Abstimmung vor, um den Sieger
endgliltig zu bestimmen. Die Kampfrichter sind nicht verpflichtet, ihre Wertungen zu den einzelnen Kategorien bereits
wahrend des Kampfes zu notieren. Wenn ein Fahrer wiederholt die zuldssige Zeit Gberschreitet oder das Publikum bzw.
den anderen Fahrer ablenkt, kann er vom Kampfgericht disqualifiziert werden.

45.4.1 BESTIMMUNG DER ZWEIKAMPFGEGNER

In der ersten Runde der Ausscheidungsphase treten jeweils die besten Teilnehmer aus der Vorrunde gegen die Teilnehmer
mit geringeren Wertungen an, z. B. 1 gegen 8, 2 gegen 7 usw. Fur den weiteren Verlauf gilt das folgende Diagramm.
(http://uniflatland.com/flatbattles.png )

45.4.2 FINALS / HALBFINALS

Die beiden Teilnehmer, die es bis in die letzte Runde schaffen, kdmpfen im Finale um den ersten und zweiten Platz. Die
beiden in der vorletzten Runde unterlegenen Teilnehmer treten im Halbfinale um den dritten und vierten Platz
gegeneinander an.
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4.6 Street Comp Wertung

In den Vorausscheidungsrunden werden fur jede Zone drei Kampfrichter ben6tigt, im Finale jeweils funf Kampfrichter pro Zone.

VORAUSSCHEIDUNGEN: Die Fahrer werden in Gruppen mit je drei oder vier Teilnehmern aufgeteilt (siehe Abschnitt 3.5).
Die Kampfrichter haben bei den Darbietungen jeweils auf die in der entsprechenden Zone gezeigten Tricks zu achten.
Anschlielend kénnen sie die Tricks 5 Minuten diskutieren. Es wird empfohlen, die Fahrer zu bestimmten Tricks zu befragen (im
Beisein anderer Fahrer, die die Antwort bestatigen oder widerlegen kénnen). Weder Fahrer noch Kampfrichter sollten dabei
jedoch den relativen Schwierigkeitsgrad diskutieren, da dies die Wertung beeinflussen konnte. AnschlieBend vergibt jeder
Kampfrichter pro Fahrer eine eigene Wertung mit maximal 100 Punkten, in die die Anzahl der gezeigten Tricks und der
Schwierigkeitsgrad dieser Tricks einflieBen sollten. Die Konsistenz sollte bei der Wertung nicht beriicksichtigt werden, da ein
konsistenter Fahrer zwangslaufig die meisten Tricks stehen wird. Allerdings sollte der Sieger nicht allein nach der Anzahl der
gezeigten Tricks ermittelt werden. Ein Teilnehmer, der 18 einfache Tricks vorfiihrt, sollte beispielsweise keine hthere Wertung
erhalten als ein Fahrer, der 3 auRerordentlich schwere Tricks zeigt.

FINALE: In den Finals werden funf Kampfrichter eingesetzt, zu denen auch Kampfrichter aus der Vorrunde oder sogar Fahrer
gehdren kénnen, die in der Vorausscheidung keine Bestwertungen erzielt haben und deshalb nicht an den Finalrunden teilnehmen.
Die besten Kampfrichter werden selbstverstandlich zuerst benannt, so dass die Gesamtqualitat mit jedem weiteren Kampfrichter
sinkt. Nach der ersten Zone kénnen sich die Kampfrichter einige Minuten tiber die Tricks beraten. Anschlielend vergibt jeder von
ihnen eine eigene Wertung mit maximal 100 Punkten. Die Einzelwertungen werden addiert und durch 5 dividiert. Das Ergebnis
ergibt die Gesamtwertung von maximal 100 Punkten. Die vergebenen Punkte sollten vor Beginn der ndchsten Zone verkiindet
oder angezeigt werden, damit die Fahrer angespornt werden, ihr Bestes zu geben, um sich entweder zu verbessern oder ihren Platz
zu verteidigen. Nach der zweiten Runde wird ebenso vorgegangen. Nach Abschluss des Wettbewerbs werden die Ergebnisse zu
einer Gesamtwertung von maximal 300 Punkten addiert.

GLEICHSTAND (TIE BREAK) IM FINALE: Bei einem Gleichstand beratschlagen sich die Kampfrichter darlber, welcher der
beiden Fahrer im gesamten Wettbewerbsverlauf den beeindruckendsten Trick (bzw. die beeindruckendste Folge von Tricks auf
den Manny Pads) gezeigt hat. Ein Gleichstand sollte nur entschieden werden, um den Sieger des ersten Platzes zu ermitteln. In
allen anderen Féllen kann ein Gleichstand bestehen bleiben.
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5 STANDARD SKILL

Diese Regeln sind Richtlinien, nach denen die Wettbewerbe im Standard Skill ausgetragen werden. Gegebenenfalls kdnnen die
Umstdnde es erfordern, dass die Regeln nicht genau befolgt werden. Dies gilt aber nur fiir nebenséachliche Details, nicht fir
generelle Regeln. Miisste zum Beispiel die Fahrflache wegen der Beschaffenheit der gegebenen Halle geringfiigig kleiner sein
als erforderlich, so kann das Kampfgericht durch Mehrheitsbeschluss dartiber befinden. Alle beschlossenen Abweichungen
von den gegebenen Regeln missen allen Teilnehmern bereits vor dem Wettbewerb bekannt sein. In allen mdglichen
Situationen, fiir die die Regeln keine Lésung bieten, soll durch den Obmann (Chief Judge) oder durch Mehrheitsbeschluss in
einer Versammlung aller Kampfrichter fiir den betreffenden Wettbewerb unter Vorsitz des Obmannes (Chief Judge) eine
Ldésung gefunden werden.

5.1 Fahrflachenmarkierungen und Ausfiihrungsarten von Ubungen

Siehe Zeichnung. Die Fahrflache muss ein einwandfreies Fahren erlauben. Sie muss ausreichend beleuchtet sein. Ein
Reprasentant der IUF Uberprift die Flache, ob sie den Erfordernissen entspricht und erkléart sie fir befahrbar. Der Boden muss
sauber, eben und glatt sein und soll nicht rutschig sein. Ein Wettbewerb kann auch auf einer Fahrflache stattfinden, die nicht
fur befahrbar erklart worden ist. Allerdings miissen die Ergebnisse eines solchen Wettbewerbs nach Untersuchung durch das
Regelkomitee (Rules Committee) von der IUF nicht unbedingt offiziell anerkannt werden.

5.1.1 Fahrflachenbegrenzungen

Bei internationalen Wettbewerben muss die Fahrflaiche 11m x 14m grof3 sein. Wenn der zur Verfigung stehende Platz
hierfir nicht ausreicht, darf die Fahrflache bei allen tibrigen Wettbewerben auch Kkleiner sein, jedoch nicht kleiner als 9m x
12m. Alle Linien, einschlieBlich der Fahrflachenbegrenzung, missen eindeutig markiert und mindestens 3cm breit sein.

! a. Innenkreis (center circle, 50cm Durchmesser)

b. Lange Seite der Fahrflache (an dieser Seite sitzt das Kampfgericht)
c. Kurze Seite der Fahrflache

d. Mittelkreis (inner circle, 4m Durchmesser) fiir Runden

e. AulRenkreis (outer circle, 8m Durchmesser) fiir Geraden und Achten

f. Viertelmarken am Mittelkreis (quater circle marks, je ca. 50cm Lé&nge) auf
den 4m und 8m Kreisen und auf den Diagonalen. Die Diagonalen werden
markiert, in dem man von Ecke zu Ecke der Fahrflachenbegrenzungen geht
(etwa 38.2 Grad)

5.1.2 Gerade

Geraden, Runden, und Achten dirfen in beliebiger Richtung gefahren werden. Die
Ubung beginnt auBerhalb des AuBenkreises, schneidet den Innenkreis und endet
auRerhalb des AuRenkreises. Der Fahrer muss fiir die Ubung in Stellung sein, bevor die
Nabe die duRere Kante der Linie kreuzt. Fir Dragseat-Ubungen, bei denen der Sattel
vorne in Fahrtrichtung ist, muss der Fahrer in Stellung sein, bevor der Sattel die dullere
Kante der Linie kreuzt. Die Gerade soll so gradlinig wie mdglich sein. Runden und
Achten diirfen an jedem beliebigen Punkt begonnen werden, solange der Fahrer am
Ende der Ubung den Ausgangspunkt ein zweites Mal Gberfdhrt und damit die Ubung

vollendet.

5.1.3 Kreis
Runden werden auRerhalb des 4m Kreises gefahren. Uberféhrt ein Fahrer wéhrend einer
Ubung den Mittelkreis, muss die Ubung vollstandig
wiederholt werden von dem Punkt an, an dem der
Fahrer sich wieder auBerhalb des Kreises befindet.
Das Uberfahren des AuRenkreises macht die Ubung
nicht ungultig. Runden sollten so gleichméaRig wie
maglich sein.

5.1.4 Acht

Die Acht kann an jedem Punkt gestartet werden und in jede Richtung gehen, solange
wie die Fahrer die Ubung durch Uberqueren des Ausgangspunktes beendet. Die beiden
Hélften der Acht missen kreisformig sein, wobei der Durchmesser beider Teilkreise 4m
nicht unterschreiten darf. Die Mitte der Acht muss im Innenkreis liegen, die Enden der Achten liegen auRerhalb des
Aulenkreises. Die beiden Teilkreise miissen gleich groB sein. Achten kénnen in beliebiger Richtung gefahren werden.

5.2 Aufstiege, Ubergange, Axis, Single And Counted Short Skills

Diese werden "non-riding skills" genannt. Sie kénnen irgendwo auf der Fahrfliche ausgefiihrt werden, wenn in der
Beschreibung nicht anders angegeben.
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5.3 Korperhaltung

Wenn nicht anders angegeben, muB jede Ubung aufrecht sitzend und mit gestreckten, waagrecht gehaltenen Armen gezeigt
werden. Die Hande sind flach, die Handflachen zeigen nach unten und die Finger sind zusammen. Die Arme missen nicht
exakt nach den Seiten ausgestreckt sein. Solange sie gestreckt und waagrecht sind, diirfen sie in jede Richtung zeigen.

5.4 Abstiege

Alle Abstiege miissen kontrolliert erfolgen, auch am Ende der Ubungsabfolge. Ein Abstieg ist kontrolliert (beabsichtigt), wenn
der Fahrer zum Stillstand kommt und vom Einrad absteigt. Alle anderen Abstiege werden als unbeabsichtigt gewertet. Ein
Abstieg liegt immer dann vor, wenn ein Fahrer den Boden beriihrt, aufer bei Ubungen, die dies erfordern oder wenn ein FuR
auf dem Pedal den Boden beriihrt. Der Abstieg am Ende einer Ubungsabfolge hat in einer sportlichen Art zu erfolgen. Tut ein
Fahrer dies nicht, wird hier eine Welle fiir einen unsicheren Abgang abgewertet.

5.5 Fremde Hilfe

Bei internationalen Wettbewerben darf kein Fahrer von einer Person aulerhalb der Fahrflache Hilfe durch Zurufe oder durch
sonstige Zeichen in Anspruch nehmen, da dies die Einflussnahme eines AuBenstehenden wére. Bei internationalen
Veranstaltungen ist es dem Fahrer verboten wahrend des Drei-Minuten-Programms jegliche Hilfsmittel (Personen
eingeschlossen) zu verwenden. Jeder Wettkampfteilnehmer, der bei der Inanspruchnahme von Hilfe (verbal oder nicht-verbal)
oder Benutzung von Hilfsmitteln ertappt wurde, kann von dem Wettkampf disqualifiziert werden. Ebenfalls dirfen Fahrer
wahrend der Durchfiihrung der Ubungen nicht auf die Ubungsabfolge sehen. Dabei ist es egal, ob die Ubungen auf die Hand
des Teilnehmers, auf ein Stiick Papier oder woanders geschrieben sind. Jeder Blick des Teilnehmers auf die Ubungsabfolge
bedeutet in der Beurteilung eine Welle.

5.6 Wertungsbogen im Standard Skill

5.6.1 Einfihrung

Vor der Teilnehme an einem Wettbewerb im Standard Skill muss jeder Fahrer seine Ubungsabfolge auf einem
Wertungsbogen einreichen. Die eingereichte Ubungsabfolge enthélt laufende Nummer, Bezeichnung und Punktzahl aller
Ubungen, die gezeigt werden sollen in der Reihenfolge, in der sie ausgefiihrt werden sollen.

5.6.2 Zulassige Ubungen

Es diirfen hochstens 18 Ubungen gezeigt werden. Von diesen 18 Ubungen, diirfen nicht mehr als zwoIf andere als riding
skills sein. Ubungen mit der Nummer 101 und héher sind auf ein Maximung von 12 begrenzt. Wenn ein Fahrer nur 12
Ubungen fiir die gesamte Vorfiihrung wihlt, diirfen diese alle non-riding skills sein.

Anmerkung: Jede Ubungsnummer darf auf einem Wertungsbogen nur einmal erscheinen. Das heifit, wenn ein Fahrer zum
Beispiel die Ubung 15 b zeigt, muss er auf die Ubungen 15 a, ¢, d, e, f, g und h verzichten..

5.6.3 Reihenfolge der Ubungen

Die Reihenfolge der gezeigten Ubungen muss exakt der Reihenfolge auf dem eingereichten Wertungsbogen entsprechen.
Ubungen, die in der Reihefolge der eingereichten Ubungsabfolge ausgelassen werden, werden mit 100% abgewertet. Die
Abwertung bleibt auch bei einem Nachfahren der ausgelassenen Ubung bestehen.

Beispiel: Die Ubungen auf einem Wertungsbogen sind: wheel walk, one-foot, idle, riding backwards. Der Fahrer macht
wheel walk, tberspringt one-foot und idle, macht dann riding backwards, gefolgt von one-foot und idle. Die Jury markiert
one-foot und idle mit 100% Abwertung.

5.6.4 Ausfullen des Wertungsbogens

Der ausgefiillte Wertungsbogen muss vor dem vom Veranstalter festgelegten Stichtag eingereicht werden. Beim Ausfllen
miissen die Ubungsbezeichnungen aus der Ubungstabelle fiir das Standard Skills List genau beibehalten werden. Weitere
Abkiirzungen sind unzuldssig. Ferner miissen die vollstandigen Ubungsnummern, die Punktzahlen und die
Gesamtschwierigkeit (Summe der Punktzahlen aller Ubungen der Ubungsabfolge) eingetragen werden. Die Kampfrichter
miissen die Wertungshogen tberprifen und, falls méglich, zusammen mit dem Fahrer eventuelle Fehler berichtigen. Alle
Nachteile, die sich aus einem fehlerhaft ausgefillten Wertungsbogen ergeben, gehen zu Lasten des Fahrers und sind kein
Anlass fiir Proteste. Nachdem die Wertungsbogen Gberpriift sind, konnen daran keine Anderungen mehr vorgenommen
werden.

5.6.5 Teilnehmer- und Jury- Formulare

Falls bei den Ausrichtern vorhanden, sollte eine Computer-Datenbank zur Erstellung der Formulare fur Teilnehmer und
Jury verwendet werden. Diese wird auch zum Berechnen der Punktzahlen verwendet. Entweder das ,,Writing Judge Form*“
oder das traditionelle ,,Standard Skill Form* werden fiir das Bewerten benétigt. Die anderen Formulare sind vorgeschlagen,
um den Teilnehmern und der Jury zu helfen.

Vorgeschlagene Formulare sind:

i Competitor Form: Ubungsreihenfolge, Ubungsnummer und Buchstabe, Name, Punktzahl und Beschreibung.

i Standard Skill Form: Ubungsreihenfolge, Ubungsnummer und Buchstabe, Name, Punktzahl und Bereiche zur
Markierung der 50%/100% technischen Abwertung und die ~/+/0 Ausfiihrungsabwertungen. Ein Bereich am
Ende des Formulars sollte fur die Namen der drei Jurymitglieder hinzugefligt werden. Ein weiteres Feld am Ende
des Formulars sollte hinzugefigt werden, um bei den manuellen Bewertungen der Vorfiihrungen zu helfen
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i Writing Judge Form: Ubungsreihenfolge, Ubungsnummer und Buchstabe, Name, Punktzahl und Bereiche zur
Markierung der 50%/100% technischen Abwertung und die ~ / + 0 Ausfihrungsabwertungen. Ein Bereich am
Ende des Formulars sollte fir die Namen der drei Jurymitglieder hinzugefligt werden.

i Difficulty Judge Form: Ubungsreihenfolge, Ubungsnummer und Buchstabe, Name, Punktzahl, Beschreibung
und Bereiche zur Markierung der 50%/100% technischen Abwertung. Die zusatzliche Beschreibung kann der Jury
helfen, falls Klarungsbedarf beziiglich der korrekten Ausfilhrung der Ubung besteht.

i  Execution Judge Form: Ubungsreihenfolge, Ubungsnummer und Buchstabe, Name, Punktzahl und Bereiche zur
Markierung der ~ / + 0 Ausfilhrungsabwertungen.

Alle drei Judge Forms sollten Graustufen zur Kennzeichnung der relativen Geschwindigkeiten der Ubungen aufweisen.
Keine Schattierung weist auf eine langsame Ubung hin (normalerweise alle riding skills), ein helles Grau weist auf
Ubungen hin, die scheller als riding skills sind (die meisten der counted short skills) und dunkelgrau hinterlegte Felder
weisen auf Ubungen hin, die sehr schnell sind. Das hilft den Jurymitgliedern einzuschatzen, wie schnell sie nach einer
neuen Ubung sehen miissen.

BEWERTUNG IM STANDARD SKILL

5.7 Kampfgericht

Das Kampfgericht besteht aus dem Obmann (Chief Judge), zwei Kampfrichtern fur die Schwierigkeit (Difficulty Judges), zwei
Kampfrichtern fur die Ausfuhrung (Execution Judges), zwei schreibenden Kampfrichtern (Writing Judges) und einem
Zeitnehmer (Timer). Das Kampfgericht arbeitet in zwei Einheiten, bestehend aus je einem Kampfrichter fur die Schwierigkeit,
einem Kampfrichter fir die Ausfihrung und einem schreibenden Kampfrichter. Fur die einzelnen Aufgaben werden die
Kampfrichter ernannt bzw. entsprechend ihrer Erfahrung eingesetzt. Bei UNICONS miussen alle Kampfrichter, die in den
Expert-Kategorien werten, Wertungserfahrungen aus vorherigen UNICONS vorweisen.

5.8 Arbeitsweise der Kampfrichter

Wahrend die Kampfrichter fir Schwierigkeit und Ausfilhrung die Ubungsabfolge verfolgen, liest der schreibende
Kampfrichter die Ubungen vom Wertungsbogen ab. Der Kampfrichter fir die Schwierigkeit meldet, ob eine Ubung
vollstandig ausgefahren wurde oder, falls nicht, den prozentualen Abzug. Der Kampfrichter fur die Ausfihrung nennt die
Fehler bei der Ausfuhrung, indem er die unten beschriebenen Fehlerzeichen gebraucht. Der schreibende Kampfrichter schreibt
die Ansagen beider Kampfrichter auf dem Wertungsbogen nieder. Er sitzt daher zwischen den beiden anderen Kampfrichtern.
Das Kampfgericht muss so positioniert sein, dass alle Kampfrichter die Wettkampfflache gut berblicken kénnen. Zwischen
den beiden Einheiten muss geniigend Platz gelassen werden um sicherzustellen, dass sie unabhangig voneinander arbeiten.

Bei abweichenden Bewertungen oder in Féllen, in denen sich ein Kampfrichter iber bestimmte Einzelwertungen unschlissig
ist, kann eine Videoaufzeichnung zuhilfe gezogen werden. Sofern ausreichend Zeit vorhanden ist, kann das Video mit
Zustimmung des Chefkampfrichters gepruft werden. Der Chefkampfrichter sollte entsprechende Vorkehrungen zur
Aufzeichnung der Darbietungen treffen; dies ist jedoch keine obligatorische Vorschrift.

5.9 Schwierigkeitswertung

5.9.1 Ausfihrungsart

Jede Ubung auf dem Wertungsbogen muss gemal der Beschreibung in der Ubungstabelle fiir Standard Skills ausgefiihrt
werden. Entspricht eine gezeigte Ubung nicht der Eintragung auf dem Wertungsbogen, werden 100% abgwertet.

5.9.2 Technische Fehler

Tritt wahrend der Ausfiihrung einer Ubung ein technischer Fehler auf, werden 50% abgewertet. Technische Fehler sind
unter anderem:

ii Ein Korperteil auRer einer Hand am Sattel beriihrt den Sattel bei Ubungen, bei denen der Sattel frei
gehalten werden muss (seat out skills)

ii Die Hand, die den Sattel hilt, beriihrt den Korper bei Ubungen, bei denen der Sattel frei gehalten
werden muss (seat out skills)

i Der nicht antreibende FuB beriihrt ein rotierendes Teil des Einrades bei Ubungen, die einbeinig
gefahren werden miissen (one foot Skills)

i Beine sind nicht ausgestreckt und/oder FuB ist nicht gestreckt, bei Ubungen, bei denen das Bein
schnell weggestreckt wird (eingeschlossen, aber nicht begrenzt auf: wheel grab, crank idle kick, hop
on wheel kick)
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5.9.3 Vollstandige Ausfiihrung von Ubungen

Figurs 4 Jede Ubung auf dem Wertungsbogen muss von Anfang bis
Ende wie eingereicht gezeigt werden, ohne dass der Fahrer
den Boden beriihrt, auBer, wenn die Ubungs-
beschreibung dies verlangt. Dies trifft auf alle Ubungen
zu: riding skills (Ubungen auf Geraden, in Kreisen oder
Achten), transitions, axis skills, single and counted short
skills, and mounts.

Riding skills, wiederholte axis skills, und counted short
skills: Wenn eine Ubung in der ersten Halfte der
Ausflihrung abgebrochen wird, oder weniger als die Halfte
als verlangt vorgefuhrt wird, wird 100% abgewertet. Wenn
eine Ubung in der zweiten Hilfte der Ausfiihrung
abgebrochen wird oder weniger als verlangt vorgefihrt
wird, wird 50% abgewertet.

Figura 2

Riding skills: Wenn ein Fahrer nicht in Stellung fir eine
Gerade ist, bevor er den 8m-Kreis kreuzt, aber in Stellung
ist, wenn er beide Linien des 4m-Kreises kreuzt, werden
50% abgewertet (siehe Figure 1). Wenn der Fahrer in
Stellung ist, aber nur die eine Linie des 4m-Kreises kreuzt,
wird 100% abgewertet (siehe Figure 2).

Transitions and mounts: Missen in der Abschlussposition (eine Radumdrehung, 2,5 mal hipfen, oder 2,5 mal pendeln)
enden, sonst wird 100% abgewertet. Sollte die Abschlussposition eines Aufstiegs nicht definiert sein, muss eine
Radumdrehung, 2,5 mal hipfen, oder 2,5 mal pendeln vorgefiihrt werden, bevor der Fahrer vom Einrad absteigt..

Axis Skills: Ist keine Abschlussposition vorgegeben, muss eine Radumdrehung vorgefiihrt werden, bevor der Fahrer vom
Einrad absteigt. Die Endposition muss nicht mit der Ausgangsposition identisch sein.

Single short skills: Wenn nicht in der Ubungsbeschreibung anders angegeben, ist die Endposition die gleiche wie die
Ausgangsposition. Die Ubung muss mit der Endposition beendet werden (eine Radumdrehung, 2,5 mal hiipfen, oder 2.5
mal pendeln), sonst wird 100% abgewertet. Wenn die Start- und Endposition fiir einen single short skill nicht definiert ist,
muss eine Radumdrehung, 2,5 mal hipfen, oder 2,5 mal pendeln vorgefiihrt werden, bevor der Fahrer vom Einrad
absteigt.

5.9.4 Beginn der Ubungen
Alle Ubungen beginnen, wenn der Fahrer die fiir die Ubung vorgeschriebene Position eingenommen hat.

5.9.5 Reihenfolge der Ubungen

Ubungen, die in der Reihenfolge der eingereichten Ubungsabfolge ausgelassen werden, werden mit 100% abgewertet. Die
Abwertung bleibt auch bei einem Nachfahren der ausgelassenen Ubung bestehen.

5.9.6 Ausfihrungsarten von Ubungen

Riding skills, die nicht wie in Absatz 5.1 beschrieben zu fahren versucht werden, sollten 100% Abwertung erhalten.
Beispiel: Eine Gerade ist wie folgt beschrieben: "[...] Die Ubung beginnt auBerhalb des 8m-Kreises, durchquert den
Mittelkreis und endet auBerhalb des 8m-Kreises [...]". Wenn der Fahrer nicht versucht, den Mittelkreis zu durchqueren und
die Gerade komplett auBerhalb des 4m-Kreises gezeigt wird, wird 100% abgewertet.

5.10 Ausflhrungswertung

5.10.1 Welle (~) =-0.5 Punkt

Fir jeden der unten aufgefiinrten Ausfiihrungsfehler erhalt der Fahrer einmal pro Ubung eine Welle. Es kann auch mehr als
eine Welle pro Ubung vergeben werden, aber wenn ein Fahrer den gleichen Fehler zweimal wihrend der selben Ubung
macht, sollte er nur eine Welle bekommen. Beispiel: Falls ein Fahrer wahrend wheel walk ruckartige Kérperbewegungen
macht und die Finger nicht zusammen sind, kdnnen zwei Wellen gegeben werden. Wenn der Fahrer dann sauber wheel
walk fahrt und spéater wieder ruckartige Kérperbewegungen macht, sollte keine dritte Welle gegeben werden.
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U unsicherer Beginn oder unsicheres Ende

U verkrampfte oder unsichere Ausfiihrung i Bodenberiihrung mit dem Pedal oder mit dem

i ruckartige Kérperbewegungen FuB auf dem Pedal

i Korperhaltung nicht aufrecht i wandernde Drehung (spin) oder Pirouette

i Finger nicht zusammen i die KreisgroBe uberschreitet bei einenem spin

. . . . den 1 m Durchmesser

U freies Bein und Ful’ nicht gestreckt o 3

) U uberfahren der Fahrflachenbegrenzung

U Armrudern . N

) . U nach der Reihenfolge der Standard Ubungen

U ruckartige Pedalbewegung sehen

u unsaubere Gera.de i Arme sind nicht ausgestreckt

9 l.J.nsauberer Kreis . . . . i Arme sind nicht horizontal

U qberfahre_n des _Mlttelkrelses(4m Kreis) bei i Handflachen zeigen nicht nach unten
Ubungen im Kreis ] ) ) . .

i Arme beriihren den Korper bei Ubungen, bei

U Verfehlen des Innenkreises bei Achten
U ungleich groRe Einzelkreise bei der Acht

5.10.2 Strich (/) = - 1 Punkt
Ein Strich wird immer dann gegeben, wenn ein Fahrer die Kontrolle verliert. Der Verlust der Kontrolle beinhaltet:

U Verlust der korrekten Korperhaltung
i Abbruch und Wiederholung einer Ubung
U Verlust der korrekten Kérperhaltung vor oder nach einer transition

5.10.3 Kreuz (+) = - 2 Punkte
Ein Kreuz wird fiir jeden unbeabsichtigten Abstieg gegeben, den der Fahrer mit den FiRen abfangt, und bei dem das
Einrad nicht zu Boden féllt.

5.10.4 Kreis (0) = - 3 Punkte

Ein Kreis wird fur jeden unbeabsichtigten Abstieg gegeben, bei dem der Fahrer mit einem anderen Korperteil als mit den
FiRen (Hande, Knie, Riicken, etc.) den Boden beriihrt oder bei dem das Einrad zu Boden fillt. Bei drag seat Ubungen wird
dieser Abzug nur gegeben, wenn ein anderes Korperteil auer den FiiRen den Boden beriihrt.

denen der Sattel frei gehalten wird

5.10.5 Wie Striche, Kreuze und Kreise gegeben werden

Fehler werden durch Striche, Kreise und Kreuze gegeben, sooft sie wihrend und zwischen der Ubungen auftreten, egal ob
sie auf dem Bewertungshogen eingetragen sind oder nicht. Je Ausflihrungsfehler sollte nur die hdchste anwendbare
Abwertung angerechnet werden. Die meisten Wellen werden nicht angestrichen, wenn sie zwischen Ubungen auftreten, die
auf der Ubungsabfolge stehen. Wellen zwischen Ubungen kénnen nur gegeben werden, wenn sie nicht in Zusammenhang
mit der Korperhaltung stehen.

Beispiel: Ein Wettkampfteilnehmer kann keine Welle bekommen, wenn seine Arme zwischen den Ubungen, die auf der
Ubungsabfolge stehen, nicht in richtiger Haltung sind, aber ein Teilnehmer bekommt eine Welle, wenn er die
Fahrflachenbegrenzung tiberschreitet.

5.11 Summierung der Punktzahlen

Nach Beendigung einer Ubungsliste werden prozentuale Abziige und Fehlerzeichen der Kampfrichter in Punktabzige
umgerechnet. Diese Abziige werden von der Ausgangspunktzahl des Fahrers abgezogen. AnschlieBend werden die
Ergebnisse der beiden Kampfgerichte addiert und durch zwei geteilt, um die finale Punktzahl eines Teilnehmers zu
erhalten. Sieger in dem Standard Skill Wettbewerb ist der Fahrer mit der hochsten finalen Punktzahl. Erreicht mehr als
ein Fahrer die gleiche Punktzahl, wird die Platzierung durch die hdchste Punktzahl in der Ausfiihrung bestimmt. Sind
auch diese Punktzahlen identisch, erhalten die betreffenden Fahrer die gleiche Platzierung.
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6 STANDARD SKILL LISTE

6.1 Generelle Anmerkungen Uber die Ausfihrung der Standard Skills

Nur die Figuren die in der folgenden Skill Liste aufgefuhrt werden kénnen zur Zusammenstellung einer Standard Skill Routine
verwendet werden.

6.1.1 Fahrposition
AuBer wenn es in einer Figurenbeschreibung anders angegeben ist, missen alle Figuren im Sattel sitzend und mit beiden
FuRen auf den Pedalen ausgefiihrt werden.

6.1.2 Korperhaltung

Der Fahrer muss eine einwandfreie Kdrperhaltung zeigen und soll diese wahrend der Ausflihrung der gesamten Figur nicht
andern. Die einwandfreie Kdrperhaltung muss auch fiir die Figur vor und nach einem Ubergang gezeigt werden, auch wenn
dies nicht auf dem Jury-Dokument aufgefiihrt ist. Die Koérperhaltung kann entspannt sein, wahrend man keine Figuren
fahrt, auBer es sind Figuren vor und nach einem Ubergang.

6.1.3 Fahrtrichtung
Wenn nicht anders angegeben sind alle Figuren vorwarts zu fahren, das ist die Richtung in die der Fahrer sieht.

6.1.4 Muster

Auler wenn es in einer Figuren Beschreibung anders angegeben ist muss alles in einer Linie ausgefiihrt werden.
Ausnahmen sind Aufstiege, stationdre Skills, Ubergénge, axis skills, single und counted short skills. Diese kdnnen an
jedem Punkt im Fahrbereich ausgeflhrt werden.

6.1.5 Ubergéange und Single Short Skills

Wenn nicht anders in der Beschreibung eines Ubergangs dargestellt, beginnt und endet er mit beiden FiiRen auf den
Pedalen und im Sattel sitzend. Vor und nach Ubergéngen, Axis Skills und Single Short Skills die auf dem Wertungsblatt
als Figuren angegeben sind, muss eine volle Radumdrehung am Start und am Ende gefahren werden. Wenn die Start-
oder Endposition eines Uberganges oder Single Short Skills ein Counted Short Skill ist, muss dieser Skill mindestens
zu 50% ausgefuhrt werden wie beschrieben — egal, ob er auf dem Wertungsblatt steht oder nicht.

Beispiel 1: Fiir den Ubergang ,,Fahren zu seat in front, muss der Fahrer eine volle Radumdrehung mit dem Sattel frei nach
vorne gehalten fahren.

Beispiel 2: Fir den Single Short Skill ,,180° uni spin to idling 1ft“ muss der Fahrer 2,5 Zyklen einbeinig

pendeln.

6.1.6 Axis Skills

Sofern in der Ubungsbeschreibung nicht anders angegeben, muss der Fahrer im Sitz mit beiden FiiRen auf den Pedalen
beginnen und enden. Vor Axis Skill-Ubungen, die auf dem Wertungsbogen als Figuren angegeben sind, muss mindestens
eine volle Radumdrehung in der Startposition gefahren werden. Nach Abschluss der Ubung muss ebenfalls mindestens eine
volle Radumdrehung gefahren werden. Die Endposition muss nicht mit der Ausgangsposition identisch sein.

6.1.7 Counted Short Skills

Wenn nicht anders beim entsprechenden ,,counted short skill“ beschrieben muss der Fahrer mit einem oder beiden Fii3en
auf dem Boden beginnen und enden.

6.1.8 Aufstiege

Wenn nicht anders in der Beschreibung eines Aufstieges dargestellt ist er im Sattel sitzend und mit beiden FiiRen auf den
Pedalen zu beenden. Nach allen Aufstiegen, die auf dem Wertungsblatt als Figuren angegeben sind, muss immer
mindestens eine volle Radumdrehung nach dem Aufstieg gefahren werden. Bei Aufstiegen die in einem ,,counted short
skill“ enden, muss dieser mindestens zu 50% wie gefordert gefahren werden, unabhéngig davon, ob er auf dem
Wertungsblatt steht oder nicht.

Beispiel: Beim ,,side mount* (Damenaufstieg) muss der Fahrer mindestens eine volle Radumdrehung fahren nachdem er
aufgestiegen ist.

6.1.9 Seat Out Figuren

Wenn nicht anders bei der entsprechenden ,,seat out* Figur beschrieben darf der Fahrer keinen weiteren Kérperkontakt mit
dem Sattel haben auler mit der Hand die den Sattel hélt. Die Hand die den Sattel halt und auch der korrespondierende Arm
sollen vom Kdorper des Fahrers weggestreckt sein und sollen den Kdrper des Fahrers an keiner Stelle berihren.

6.1.10 One Foot Figuren
Wenn nicht anders bei der entsprechenden ,one foot* Figur beschrieben, ist der freie Ful auf der Gabel derart zu
platzieren, dass kein Kontakt zwischen dem freien Ful und dem rotierenden Reifen besteht.

6.1.11 Wheel Walk Figuren

Wenn nicht anders bei der entsprechenden ,,wheel walk* Figur beschrieben, hat der Fu nur den Reifen anzutreiben und
soll keinerlei Kontakt mit den Pedalen oder Kurbeln haben.
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6.1.12 Coasting

Wenn nicht anders bei der entsprechenden ,,coasting* Figur beschrieben, sollen die FuRe keinen Kontakt mit irgendeinem
drehenden Teil des Einrades haben (Pedale, Kurbeln, Reifen).

6.1.13 Ubergange, Single Short Skills, Aufstiege mit Seat Out Skills

Wenn nicht anders bei der entsprechenden Figur beschrieben, ist es am Anfang und am Ende von ,,seat out” Skills erlaubt,
eine oder beide Hande am Sattel zu haben. Der Sattel darf auch den Kérper beim finalen oder ersten Hopser, Pendler oder
der ersten Radumdrehung beriihren. Dieses beinhaltet: unispins zu seat out skills, Ubergange zu und von seat in front oder
back, leg around skills, side ride zu seat in front, Ubergénge von dragseat in front oder back, hopping wheel auf die Pedale,
es ist aber nicht darauf beschrankt.

6.1.14 Ubergénge aus/in Stand Up Wheel Walk

Bei allen Ubergangs- Skills aus/in stand up wheel walk Position kann der zweite Fuf wahrend dem Ubergang kurz das Rad
beriihren aber nur ein FuB darf das Rad nach vorne antreiben. Wenn nicht ausdriicklich in der Skill Beschreibung
angegeben muss der Fahrer den stand up wheel walk vorwarts ausfiihren.

6.1.15 Spins und Pirouetten

Der Fahrer muss mindestens drei volle Umdrehungen bei Spins und Pirouetten machen. Spins miissen um den fixen Punkt
gefahren werden und durfen einen Durchmesser von einem Meter nicht Uberschreiten. Wenn Fahrer ofter rotieren als
minimal nétig wird die Anzahl der zuletzt erforderlichen Umdrehungen als Spins gewertet. Pirouetten miissen auf einem
Punkt ausgefiihrt werden und die Pedalen sollten sich wéhrend der Pirouette weder vorwarts noch riickwarts bewegen.
Wenn Fahrer ofter rotieren als minimal nétig, wird die Anzahl der zuletzt erforderlichen Umdrehungen als Pirouetten
gewertet.

6.1.16 Leg Around Skills

Alle Variationen kénnen mit den FiRen auf den Pedalen oder Kurbeln und fahrend, pendelnd oder hiipfend anfangen oder
enden solange dies nicht anders gefordert wird.

6.1.17 Pendel Figuren

Bei Pendel Figuren mussen mindestens fiinf aufeinander folgende Zyklen (Ruck- und Vorwérts Bewegung) ausgefihrt
werden.

6.1.18 Twisting Figuren
Bei ,twisting* Figuren missen mindestens fiinf aufeinanderfolgende Zyklen (Seite zu Seite Bewegung) ausgefhrt werden.

6.1.19 Stillstande
Die minimale Zeit fiir einen Stillstand ist drei Sekunden.

6.1.19 Hopping Figuren
Bei ,,hopping“ Figuren mussen mindestens flinf aufeinanderfolgende ,,hops* ausgefiihrt werden.
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6.2 Standard Skill Punkte und Beschreibungen

Die folgenden Beschreibungen sollen dazu dienen die korrekte Art und Weise der Ausfuhrung der Tricks zu erkléren. Alle
Illustrationen sollen helfen die Beschreibung klarer zu machen. Wenn eine Illustration und eine Beschreibung widerspriichlich
sind gilt immer die Beschreibung.

ABKURZUNGEN DIE IN DER LISTE VERWENDET WERDEN:

fwd = vorwarts ext = abgestreckt

bwd = rickwarts frh = freihdndig

c = Kreis 1ft = einbeinig

8 = Achter Figur ww = wheel walk/Radlauf

6.2.1 Riding Skills

Skill Name Beschreibung Pkt
1 a riding Fahren (im Sattel sitzend, Blickrichtung nach vorn). 1.0
b riding - ¢ Einen Kreis fahren (im Sattel sitzend, Blickrichtung nach vorn). 13
c riding - 8 Eine Acht fahren (im Sattel sitzend, Blickrichtung nach vorn). 15
2 a riding holding seatpost, Nach vorne gelehnt fahren, wéhrend eine Hand die Sattelstange 13
1 hand unter dem Sattel halt. '
b riding holding seatpost, Nach vorne gelehnt einen Kreis fahren, wahrend eine Hand die 16
lhand-c Sattelstange unter dem Sattel halt. '
c riding holding seatpost, Nach vorne gelehnt eine Acht fahren, wéhrend eine Hand die 19
1hand- 8 Sattelstange unter dem Sattel halt. ’
d riding holding seatpost, Nach vorne gelehnt fahren, wéhrend beide Hande die Sattelstange
1.4
2 hands unter dem Sattel halten.
e riding holding seatpost, Nach vorne gelehnt einen Kreis fahren, wahrend beide Hande die 18
2 hands - ¢ Sattelstange unter dem Sattel halten. ’
f riding holding seatpost, Nach vorne gelehnt eine Acht fahren, wéhrend beide Hande die 20
2 hands - 8 Sattelstange unter dem Sattel halten. ’
3 a riding bwd Riickwarts fahren. 25
riding bwd - ¢ Rickwaérts einen Kreis fahren. 3.1
c riding bwd - 8 Ruckwarts eine Acht fahren. 3.6

Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten fahren. Der Sattel

4 a seat in front, seat against body und/oder die haltende Hand dirfen den Kérper des Fahrers 2.0
beriihren.

b seat in front Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten fahren. 2.3

¢ seat in front - ¢ Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten einen Kreis fahren. 2.9

d seat in front - 8 Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten eine Acht fahren. 3.3

Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten fahren. Die Hand darf
e seat in front frh, seat against body nicht den Sattel beriihren. Die Sattelstange wird zwischen den
Beinen des Fahrers gehalten. Der Sattel darf den Korper des
Fahrers berthren.

3.3

Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten fahren. Die Hand darf
f seat in front frh nicht den Sattel berlihren. Die Sattelstange wird zwischen den 3.7
Beinen des Fahrers gehalten.

Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten einen Kreis fahren. Die
g seat in front frh - ¢ Hand darf nicht den Sattel beruhren. Die Sattelstange wird 4.3
zwischen den Beinen des Fahrers gehalten.

Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten eine Acht fahren. Die
h seat in front frh - 8 Hand darf nicht den Sattel beriihren. Die Sattelstange wird 4.8
zwischen den Beinen des Fahrers gehalten.

Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten riickwérts fahren. Der

5 a seatin front bwd, seat against body Sattel und/oder die haltende Hand durfen den Kérper des Fahrers 3.4
berthren.
b seat in front bwd Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten riickwarts fahren. 3.6
c seat in front bwd - ¢ Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten riickwérts einen Kreis a1
fahren '
d seat in front bwd - 8 Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten riickwérts eine Acht 47

fahren.
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seat in front bwd frh, seat against body

Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten riickwarts fahren. Die
Hand darf nicht den Sattel beriihren. Die Sattelstange wird

5 zwischen den Beinen des Fahrers gehalten. Der Sattel darf den 40
Kdrper des Fahrers beruhren.
Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten riickwarts fahren. Die
seat in front bwd frh Hand darf nicht den Sattel beruhren. Die Sattelstange wird 4.5
zwischen den Beinen des Fahrers gehalten.
Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten riickwarts einen Kreis
seat in front bwd frh - ¢ fahren. Die Hand darf nicht den Sattel berlihren. Die Sattelstange 5.2
wird zwischen den Beinen des Fahrers gehalten.
. : Mit dem Sattel hinter dem Fahrer gehalten fahren. Der Sattel
6 seat in back, seat against body und/oder die haltende Hand durfen den Korper des Fahrers 2.2
berthren.
seat in back Mit dem Sattel hinter dem Fahrer gehalten fahren. 25
seat in back - ¢ Mit dem Sattel hinter dem Fahrer gehalten einen Kreis fahren. 3.1
seat in back - 8 Mit dem Sattel hinter dem Fahrer gehalten eine Acht fahren. 3.6
. : Mit dem Sattel hinter dem Fahrer gehalten rickwarts fahren. Der
7 seat in back bwd, seat against body Sattel und/oder die haltende Hand durfen den Korper des Fahrers 3.5
beriihren.
seat in back bwd Mit dem Sattel hinter dem Fahrer gehalten riickwérts fahren. 3.9
seat in back bwd - ¢ Mit dem Sattel hinter dem Fahrer gehalten riickwérts einen Kreis 45
fahren.
seat in back bwd - 8 Mit dem Sattel hinter dem Fahrer gehalten riickwarts eine Acht 51
fahren.
. . Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten fahren. Der Sattel
8 seat on side, seat against body und/oder die haltende Hand diirfen den Kérper des Fahrers 34
beriihren.
seat on side. seat against body - ¢ Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten einen Kreis fahren.
' 9 y Der Sattel und/oder die haltende Hand dirfen den Kérper des 3.2
Fahrers berthren.
seat on side Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten fahren. 4.1
seat on side - ¢ Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten einen Kreis fahren. 3.9
h : Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten rickwarts fahren.
9 seat on side bwd, seat against body Der Sattel und/oder die haltende Hand dirfen den Kérper des 4.3
Fahrers berthren.
seat on side bwd Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten riickwarts fahren. 4.6
. Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten riickwarts einen
seat on side bwd - ¢ ) 4.4
Kreis fahren.
10 stomach on seat, 1 hand on seat Mit dem Bauch auf dem Sattel fahren. Eine Hand hélt den Sattel. 2.1
stomach on seat Mit dem Bauch auf dem Sattel freihandig fahren. 2.3
stomach on seat - ¢ Mit dem Bauch auf dem Sattel freihandig einen Kreis fahren. 2.9
stomach on seat - 8 Mit dem Bauch auf dem Sattel freihandig eine Acht fahren. 3.3
11 stomach on seat bwd Mit dem Bauch auf dem Sattel rickwérts fahren. Eine Hand halt 3.8
den Sattel.
stomach on seat bwd - ¢ ;\Ellilrt]r(;em Bauch auf dem Sattel freihandig rickwarts einen Kreis a4
stomach on seat bwd - 8 Mit dem Bauch auf dem Sattel freihandig riickwarts eine Acht 4.9
fahren.
12 chin on seat, 1 hand on seat Mit keinem Teil des Koérpers auRer dem Kinn den hinteren Teil des 35
Sattels bertihrend fahren. Eine Hand darf den Sattel beriihren. '
chin on seat Mit keinem Teil des Koérpers auRer dem Kinn den hinteren Teil des 4.0
Sattels beriihrend freihdndig fahren. '
chin on seat - ¢ Mit keinem Teil des Kérpers aul3er dem Kinn den hinteren Teil des 46
Sattels beriihrend freihéndig einen Kreis fahren. '
. Mit keinem Teil des Kérpers aul3er dem Kinn den hinteren Teil des
chin on seat - 8 5.2

Sattels beriihrend freihdndig eine Acht fahren.
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chin on seat bwd, 1 hand on seat

Mit keinem Teil des Koérpers auBer dem Kinn den hinteren Teil des

13 Sattels bertihrend riickwarts fahren. Eine Hand darf den Sattel 4.2
beriihren
chin on seat bwd Mit keinem Teil des Korpers aul3er dem Kinn den hinteren Teil des 4.9
Sattels beriihrend freihéndig rickwarts fahren. '
chin on seat bwd - ¢ Mit keinem Teil des Korpers auf3er dem Kinn den hinteren Teil des 56
Sattels beriihrend freihéndig riickwarts einen Kreis fahren. '
. Mit keinem Teil des Koérpers auBer dem Kinn den hinteren Teil des
chin on seat bwd - 8 Sattels beriihrend freihandig riickwarts eine Acht fahren. 6.4
14 drag seat in front Mit dem Sattel vor dem Rad auf dem Boden schleifend fahren. 4.1
drag seat in front - ¢ Mit dem Sattel vor dem Rad auf dem Boden schleifend einen Kreis 47
fahren.
drag seat in front - 8 Mit dem Sattel vor dem Rad auf dem Boden schleifend eine Acht 5.3
fahren.
15 drag seat in front bwd Mit dem Sattel vor dem Rad auf dem Boden schleifend riickwarts 53
fahren.
. Mit dem Sattel vor dem Rad auf dem Boden schleifend riickwérts
drag seat in front bwd - ¢ . . 6.1
einen Kreis fahren.
drag seat in front bwd - Mit dem Sattel vor dem Rad auf dem Boden schleifend riickwérts 6.9
8 eine Acht fahren. :
16 drag seat in back Mit dem Sattel hinter dem Rad auf dem Boden schleifend fahren. 4.3
drag seat in back - ¢ Mit _dem Sattel hinter dem Rad auf dem Boden schleifend einen 4.9
Kreis fahren.
draq seat in back - 8 Mit dem Sattel hinter dem Rad auf dem Boden schleifend eine 56
9 Acht fahren. :
17 drag seat in back bwd M|t de_m Sattel hinter dem Rad auf dem Boden schleifend 6.0
riickwarts fahren.
drag seat in back bwd - ¢ Mit dem Sattel hinter dem Rad auf dem Boden schleifend 6.9
rickwarts einen Kreis fahren. '
drag seat in back bwd - Mit dem Sattel hinter dem Rad auf dem Boden schleifend
. . . 7.8
8 riickwérts eine Acht fahren.
Mit den FuRen parallel zur Radachse, dem Koérper 90 Grad zur
18 riding sideways, seat against body Fahrtrichtung und den Sattel mit einer oder zwei Handen haltend 5.6
fahren. Der Sattel oder die Hande, die den Sattel berlihren, durfen '
den Korper beruhren.
Mit den FuRen parallel zur Radachse, dem Kérper 90 Grad zur
riding sideways Fahrtrichtung und den Sattel mit einer oder zwei Handen haltend 5.7
fahren.
Mit den FuRen parallel zur Radachse, dem Kérper 90 Grad zur
riding sideways 1ft ext, seat against body Fahrtrichtung und den Sattel mit einer oder zwei Handen haltend 6.0
fahren. Der Sattel oder die Hande, die den Sattel berlhren, durfen '
den Korper beriihren. Das freie Bein ist ausgestreckt.
riding sidewavs seat dra Mit den FuRen parallel zur Radachse, dem Kérper 90 Grad zur
9 Y 9 Fahrtrichtung und dem Sattel vor dem Rad auf dem Boden 6.3
schleifend vorwarts fahren.
19 one foot Mit einem Fuf3 auf einer Pedale fahren. 3.0
one foot - ¢ Mit einem Fuf auf einer Pedale einen Kreis fahren. 35
one foot - 8 Mit einem Ful auf einer Pedale eine Acht fahren. 3.9
one foot ext Mit einem Ful3 auf einer Pedale fahren. Das freie Bein ist 3.2
ausgestreckt.
one foot ext - ¢ Mlt einem Ful} auf einer Pedale einen Kreis fahren. Das freie Bein 3.7
ist ausgestreckt.
one foot ext - 8 Mit einem Fuf auf einer Pedale eine Acht fahren. Das freie Bein ist 42
ausgestreckt.
one foot crossed Mit einem Ful3 auf einer Pedale fahren. Das freie Bein liegt auf 3.4
dem fahrenden Bein. '
Mit einem Fuf auf einer Pedale einen Kreis fahren. Das freie Bein
one foot crossed - ¢ . ) 3.9
liegt auf dem fahrenden Bein.
Mit einem Ful3 auf einer Pedale eine Acht fahren. Das freie Bein
one foot crossed - 8 ; h 4.4
liegt auf dem fahrenden Bein.
20 one foot bwd Mit einem Fuf auf einer Pedale riickwarts fahren. 4.0
one foot bwd - ¢ Mit einem Ful3 auf einer Pedale riickwarts einen Kreis fahren. 4.6
one foot bwd - 8 Mit einem Fuf auf einer Pedale riickwarts eine Acht fahren. 5.2
one foot ext bwd Mit einem Fuf auf einer Pedale riickwarts fahren. Das freie Bein ist a4

ausgestreckt.
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one foot ext bwd - ¢

Mit einem Ful3 auf einer Pedale riickwarts einen Kreis fahren. Das
freie Bein ist ausgestreckt.

51

one foot ext bwd - 8

Mit einem Ful auf einer Pedale riickwarts eine Acht fahren. Das
freie Bein ist ausgestreckt.

5.7

21

one foot seat in front against body

Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer Hand gehalten fahren. Es
ist nur ein Ful3 auf einer Pedale. Der Sattel und/oder die haltende
Hand durfen den Kérper des Fahrers bertihren.

3.8

one foot seat in front

Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer Hand gehalten fahren. Es
ist nur ein Ful3 auf einer Pedale.

4.5

one foot seat in front - ¢

Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer Hand gehalten einen Kreis
fahren. Es ist nur ein FuR3 auf einer Pedale.

5.2

one foot seat in front - 8

Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer Hand gehalten eine Acht
fahren. Es ist nur ein FuR3 auf einer Pedale.

5.9

one foot ext, seat in front against body

Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer Hand gehalten fahren. Es
ist nur ein FuB3 auf einer Pedale. Der Sattel und/oder die haltende
Hand durfen den Koérper des Fahrers beriihren. Das freie Bein ist
ausgestreckt.

4.1

one foot ext, seat in front against body - ¢

Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer Hand gehalten einen Kreis
fahren. Es ist nur ein Ful3 auf einer Pedale. Der Sattel und/oder die
haltende Hand durfen den Korper des Fahrers beruihren. Das freie
Bein ist ausgestreckt.

4.7

22

one foot seat in front against body
bwd

Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer Hand gehalten riickwérts
fahren. Es ist nur ein Ful3 auf einer Pedale. Der Sattel und/oder die
haltende Hand durfen den Kérper des Fahrers bertihren.

4.7

one foot seat in front bwd

Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer Hand gehalten riickwarts
fahren. Es ist nur ein FuRl auf einer Pedale.

5.4

one foot seat in front bwd - ¢

Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer Hand gehalten riickwérts
einen Kreis fahren. Es ist nur ein FuR auf einer Pedale.

6.2

one foot ext, seat in front against body bwd

Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer Hand gehalten riickwérts
fahren. Es ist nur ein FuB auf einer Pedale. Der Sattel und/oder die
haltende Hand durfen den Korper des Fahrers bertihren. Das freie
Bein ist ausgestreckt.

5.9

one foot ext, seat in
front against body bwd ¢

Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer Hand gehalten riickwérts
einen Kreis fahren. Es ist nur ein FuRl auf einer Pedale. Der Sattel
und/oder die haltende Hand diirfen den Kérper des Fahrers
bertihren. Das freie Bein ist ausgestreckt.

6.8

23

seat on side, 1ft, seat against body

Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten fahren. Es ist nur
ein Fu3 auf einer Pedale. Der Sattel und/oder die haltende Hand
diirfen den Koérper des Fahrers beriihren.

4.0

seat on side, 1ft

Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten fahren. Es ist nur
ein Ful auf einer Pedale.

5.0

seat on side, 1ft - ¢

Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten einen Kreis fahren.
Es ist nur ein Ful? auf einer Pedale.

4.8

seat on side, 1ft - 8

Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten eine Acht fahren. Es
ist nur ein Fuf? auf einer Pedale.

6.5

24

seat on side, 1ft bwd, seat against
body

Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten riickwarts fahren. Es
ist nur ein Ful auf einer Pedale. Der Sattel und/oder die haltende
Hand durfen den Koérper des Fahrers beriihren.

5.0

seat on side, 1ft bwd

Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten riickwarts fahren. Es
ist nur ein Fuf? auf einer Pedale.

5.4

seat on side, 1ft bwd - ¢

Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten riickwarts einen
Kreis fahren. Es ist nur ein Ful3 auf einer Pedale.

5.1

25

side saddle, hand touching seat

Teilweise auf dem Sattel sitzend einbeinig fahren. Das freie Bein
bleibt auf dem Sattel oder auf der gleichen Seite, wie der
antreibende Fuf3. Eine Hand darf den Sattel beriihren.

3.5

side saddle, hand touching seat - ¢

Teilweise auf dem Sattel sitzend einbeinig einen Kreis fahren. Das
freie Bein bleibt auf dem Sattel oder auf der gleichen Seite wie der
antreibende Fuf3. Eine Hand darf den Sattel beriihren.

4.0

side saddle frh

Teilweise auf dem Sattel sitzend einbeinig fahren. Das freie Bein
bleibt auf dem Sattel oder auf der gleichen Seite, wie der
antreibende Ful3.

3.7

side saddle frh - ¢

Teilweise auf dem Sattel sitzend einbeinig einen Kreis fahren. Das
freie Bein bleibt auf dem Sattel oder auf der gleichen Seite wie der
antreibende Fuf3.

4.3

side saddle frh - 8

Teilweise auf dem Sattel sitzend einbeinig eine Acht fahren. Das
freie Bein bleibt auf dem Sattel oder auf der gleichen Seite wie der
antreibende FuB3.

4.8
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26 a Cross over

Einbeinig fahren. Der antreibende Fuf? ist auf der
entgegengesetzten Pedale. Der nicht antreibende Ful® kann
ausgestreckt oder auf die Gabel gestellt werden.

4.4

b Cross over - ¢

Einbeinig einen Kreis fahren. Der antreibende Ful? ist auf der
entgegengesetzten Pedale. Der nicht antreibende Ful® kann
ausgestreckt oder auf die Gabel gestellt werden.

4.2

c cross over - 8

Einbeinig eine Acht fahren. Der antreibende FulR ist auf der
entgegengesetzten Pedale. Der nicht antreibende Ful® kann
ausgestreckt oder auf die Gabel gestellt werden.

5.7

27 a cross over bwd

Einbeinig ruckwarts fahren. Der antreibende Ful ist auf der
entgegengesetzten Pedale. Der nicht antreibende Ful kann
ausgestreckt oder auf die Gabel gestellt werden.

54

b cross over bwd - ¢

Einbeinig ruckwarts einen Kreis fahren. Der antreibende FufR3 ist
auf der entgegengesetzten Pedale. Der nicht antreibende Ful3
kann ausgestreckt oder auf die Gabel gestellt werden.

51

c cross over bwd - 8

Einbeinig ruckwarts eine Acht fahren. Der antreibende Ful} ist auf
der entgegengesetzten Pedale. Der nicht antreibende Fufd kann
ausgestreckt oder auf die Gabel gestellt werden.

7.0

28 a side ride

Einbeinig neben dem Einrad fahren. Der antreibende Fuf ist auf
der entgegengesetzten Pedale. Der Sattel wird mit beiden Handen
gehalten. Der Sattel und/oder die haltenden Hande dirfen den
Kdrper des Fahrers bertihren.

5.9

b side ride - ¢

Einbeinig neben dem Einrad einen Kreis fahren. Der antreibende
FuR ist auf der entgegengesetzten Pedale. Der Sattel wird mit
beiden Handen gehalten. Der Sattel und/oder die haltenden Hande
durfen den Korper des Fahrers beriihren.

5.6

c side ride - 8

Einbeinig neben dem Einrad eine Acht fahren. Der antreibende
Ful3 ist auf der entgegengesetzten Pedale. Der Sattel wird mit
beiden Handen gehalten. Der Sattel und/oder die haltenden Hande
diirfen den Koérper des Fahrers beriihren.

7.7

d side ride, 1 hand

Einbeinig neben dem Einrad fahren. Der antreibende Fuf? ist auf
der entgegengesetzten Pedale. Der Sattel wird mit einer Hand
gehalten. Der Sattel und/oder die haltende Hand dirfen den
Kdrper des Fahrers berthren.

6.2

e side ride, 1 hand - ¢

Einbeinig neben dem Einrad einen Kreis fahren. Der antreibende
FuR ist auf der entgegengesetzten Pedale. Der Sattel wird mit
einer Hand gehalten. Der Sattel und/oder die haltende Hand dirfen
den Korper des Fahrers bertihren.

5.9

f side ride, 1 hand - 8

Einbeinig neben dem Einrad eine Acht fahren. Der antreibende
FuR ist auf der entgegengesetzten Pedale. Der Sattel wird mit
einer Hand gehalten. Der Sattel und/oder die haltende Hand dirfen
den Korper des Fahrers beriihren.

8.1

29 a side ride bwd

Einbeinig neben dem Einrad riickwarts fahren. Der antreibende Ful3
ist auf der entgegengesetzten Pedale. Der Sattel wird mit beiden
Handen gehalten. Der Sattel und/oder die haltenden Hande dirfen
den Korper des Fahrers berthren.

6.6

b side ride bwd - ¢

Einbeinig neben dem Einrad riickwarts einen Kreis fahren. Der
antreibende Ful ist auf der entgegengesetzten Pedale. Der Sattel
wird mit beiden Handen gehalten. Der Sattel und/oder die
haltenden Hande dirfen den Kérper des Fahrers bertihren.

6.3

c side ride bwd - 8

Einbeinig neben dem Einrad riickwarts eine Acht fahren. Der
antreibende Fuf ist auf der entgegengesetzten Pedale. Der Sattel
wird mit beiden Handen gehalten. Der Sattel und/oder die
haltenden Hande dirfen den Korper des Fahrers bertihren.

8.6

d side ride bwd, 1 hand

Einbeinig neben dem Einrad riickwarts fahren. Der antreibende
FuR ist auf der entgegengesetzten Pedale. Der Sattel wird mit
einer Hand gehalten. Der Sattel und/oder die haltende Hand dirfen
den Korper des Fahrers beruihren.

6.8

e side ride bwd, 1 hand - ¢

Einbeinig neben dem Einrad ruckwarts einen Kreis fahren. Der
antreibende Fuf ist auf der entgegengesetzten Pedale. Der Sattel
wird mit einer Hand gehalten. Der Sattel und/oder die haltende
Hand durfen den Kdrper des Fahrers bertihren.

6.5

f side ride bwd, 1 hand - 8

Einbeinig neben dem Einrad riickwarts eine Acht fahren. Der
antreibende Fuf ist auf der entgegengesetzten Pedale. Der Sattel
wird mit einer Hand gehalten. Der Sattel und/oder die haltende
Hand durfen den Koérper des Fahrers berihren.

8.8

30 a wheel walk

Das Rad wird mit den FiiRen vor dem Rahmen auf dem Reifen
angetrieben.

3.3

b wheel walk - ¢

Das Rad wird mit den FiiRen vor dem Rahmen auf dem Reifen
angetrieben. Dabei wird ein Kreis gefahren.

3.8
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wheel walk - 8

Das Rad wird mit den FiRen vor dem Rahmen auf dem Reifen
angetrieben. Dabei wird eine Acht gefahren.

4.3

31

wheel walk bwd

Das Rad wird mit den FiiRen vor dem Rahmen auf dem Reifen
rickwéarts angetrieben.

4.4

wheel walk bwd - ¢

Das Rad wird mit den FuRen vor dem Rahmen auf dem Reifen
rickwérts angetrieben. Dabei wird ein Kreis gefahren.

5.1

32

ww frame between feet

Das Rad wird mit einem Fuf3 vor und mit dem anderen Fuf3 hinter
dem Rahmen auf dem Reifen angetrieben.

4.1

ww frame between feet - ¢

Das Rad wird mit einem FuR3 vor und mit dem anderen Fuf? hinter
dem Rahmen auf dem Reifen angetrieben. Dabei wird ein Kreis
gefahren.

4.7

33

ww frame between feet bwd

Das Rad wird mit einem Fuf3 vor und mit dem anderen Fuf3 hinter
dem Rahmen auf dem Reifen riickwérts angetrieben.

4.6

ww frame between feet bwd - ¢

Das Rad wird mit einem FuR3 vor und mit dem anderen Fuf? hinter
dem Rahmen auf dem Reifen riickwérts angetrieben. Dabei wird
ein Kreis gefahren.

5.3

34

ww bwd, feet behind frame

Das Rad wird mit den FiiBen hinter dem Rahmen auf dem Reifen
rickwarts angetrieben.

5.0

ww bwd, feet behind frame - ¢

Das Rad wird mit den FuRen hinter dem Rahmen auf dem Reifen
rickwarts angetrieben. Dabei wird ein Kreis gefahren.

5.8

35

spoke walk bwd, feet behind frame

Das Rad wird mit den FuRen hinter dem Rahmen auf beiden
Seiten des Reifens riickwarts angetrieben. Die FuR3e dirfen die
Speichen, Felge oder Reifen berihren.

5.3

spoke walk bwd, feet behind frame - c

Das Rad wird mit den FuRen hinter dem Rahmen auf beiden
Seiten des Reifens riickwarts angetrieben. Die FuRe dirfen die
Speichen, Felge oder Reifen beriihren. Dabei wird ein Kreis
gefahren.

6.1

36

ww 1ft

Das Rad wird mit einem Ful3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
angetrieben.

3.5

ww 1ft - ¢

Das Rad wird mit einem FuBR vor dem Rahmen auf dem Reifen
angetrieben. Dabei wird ein Kreis gefahren.

4.3

ww 1ft - 8

Das Rad wird mit einem Ful3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
angetrieben. Dabei wird eine Acht gefahren.

4.8

ww 1ft ext

Das Rad wird mit einem FuBR vor dem Rahmen auf dem Reifen
angetrieben. Das freie Bein ist ausgestreckt.

4.0

ww 1ft ext - ¢

Das Rad wird mit einem Fuf3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
angetrieben. Das freie Bein ist ausgestreckt. Dabei wird ein Kreis
gefahren.

4.6

ww 1ft ext - 8

Das Rad wird mit einem Fuf3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
angetrieben. Das freie Bein ist ausgestreckt. Dabei wird eine Acht
gefahren.

5.2

ww 1ft crossed

Das Rad wird mit einem Ful3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
angetrieben. Das freie Bein liegt Uber dem Knie, ber dem Bein,
das das Rad antreibt.

4.6

ww 1ft crossed - ¢

Das Rad wird mit einem Fuf3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
angetrieben. Das freie Bein liegt iber dem Knie, tGiber dem Bein,
das das Rad antreibt. Dabei wird ein Kreis gefahren.

5.3

37

ww bwd 1ft

Das Rad wird mit einem FuRR vor dem Rahmen auf dem Reifen
rickwarts angetrieben.

5.4

ww bwd 1ft - ¢

Das Rad wird mit einem FuRR vor dem Rahmen auf dem Reifen
rickwarts angetrieben. Dabei wird ein Kreis gefahren.

6.2

ww bwd 1ft ext

Das Rad wird mit einem FuR vor dem Rahmen auf dem Reifen
rickwarts angetrieben. Das freie Bein ist ausgestreckt.

6.0

ww bwd 1ft ext - ¢

Das Rad wird mit einem Fuf3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
rickwarts angetrieben. Das freie Bein ist ausgestreckt. Dabei wird
ein Kreis gefahren.

6.9

38

koosh koosh

Das Rad wird mit einem Fuf3 hinter dem Rahmen auf dem Reifen
rickwarts angetrieben. Der andere FuB bleibt auf dem Rahmen
und die FuBspitze wird als Bremse benutzt, um Gleichgewicht zu
halten.

3.9

koosh koosh - ¢

Das Rad wird mit einem FuR} hinter dem Rahmen auf dem Reifen
rickwarts angetrieben. Der andere Ful? bleibt auf dem Rahmen
und die FulRspitze wird als Bremse benutzt, um Gleichgewicht zu
halten. Dabei wird ein Kreis gefahren.

4.5

ww bwd 1ft behind frame

Das Rad wird mit einem Fuf3 hinter dem Rahmen auf dem Reifen
rickwarts angetrieben.

5.2

ww bwd 1ft behind frame - ¢

Das Rad wird mit einem FufR3 hinter dem Rahmen auf dem Reifen
rickwarts angetrieben. Dabei wird ein Kreis gefahren.

6.0

39

hand ww

Das Rad wird mit den Handen auf dem Reifen angetrieben. Die
FiRe bleiben auf dem Rahmen.

4.7
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hand ww - ¢

Das Rad wird mit den Handen auf dem Reifen angetrieben. Die
FURe bleiben auf dem Rahmen. Dabei wird ein Kreis gefahren.

5.4

hand ww feet out

Das Rad wird mit den Handen auf dem Reifen angetrieben. Die
Beine sind ausgestreckt.

5.8

hand ww feet out - ¢

Das Rad wird mit den Handen auf dem Reifen angetrieben. Die
Beine sind ausgestreckt. Dabei wird ein Kreis gefahren.

6.7

40

1 hand ww

Das Rad wird mit einer Hand auf dem Reifen angetrieben. Die
FuRe bleiben auf dem Rahmen.

5.4

1 hand ww - ¢

Das Rad wird mit einer Hand auf dem Reifen angetrieben. Die
FuRe bleiben auf dem Rahmen. Dabei wird ein Kreis gefahren.

6.2

1 hand ww feet out

Das Rad wird mit einer Hand auf dem Reifen angetrieben. Die
Beine sind ausgestreckt.

6.5

1 hand ww feet out - ¢

Das Rad wird mit einer Hand auf dem Reifen angetrieben. Die
Beine sind ausgestreckt. Dabei wird ein Kreis gefahren.

7.5

41

hand ww, stomach on seat

Das Rad wird mit den Handen auf dem Reifen angetrieben. Der
Bauch des Fahrers beriihrt den Sattel. Die Beine sind
ausgestreckt.

4.3

hand ww, stomach on seat - ¢

Das Rad wird mit den Handen auf dem Reifen angetrieben. Der
Bauch des Fahrers beriihrt den Sattel. Die Beine sind
ausgestreckt. Dabei wird ein Kreis gefahren.

4.9

42

1 hand ww, stomach on seat

Das Rad wird mit einer Hand auf dem Reifen angetrieben. Der
Bauch des Fahrers beriihrt den Sattel. Die Beine sind
ausgestreckt.

51

1 hand ww, stomach on seat - ¢

Das Rad wird mit einer Hand auf dem Reifen angetrieben. Der
Bauch des Fahrers beriihrt den Sattel. Die Beine sind
ausgestreckt. Dabei wird ein Kreis gefahren.

5.9

43

ww seat in front

Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer oder beiden Handen
gehalten fahren. Der Sattel bertihrt den Kérper. Das Rad wird mit
den FiRen vor dem Rahmen auf dem Reifen angetrieben.

6.3

ww seat in front - ¢

Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer oder beiden Handen
gehalten einen Kreis fahren. Der Sattel berthrt den Kérper. Das
Rad wird mit den FiiBen vor dem Rahmen auf dem Reifen
angetrieben.

7.2

ww seat in front, 1ft

Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer oder beiden Handen
gehalten fahren. Der Sattel bertihrt den Kérper. Das Rad wird mit
einem Fufd vor dem Rahmen auf dem Reifen angetrieben.

54

ww seat in front, 1ft ext

Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer oder beiden Handen
gehalten fahren. Der Sattel bertihrt den Kérper. Das Rad wird mit
einem Fuf vor dem Rahmen auf dem Reifen angetrieben. Das
freie Bein ist ausgestreckt.

6.2

44

ww seat in front bwd, feet behind
frame

Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer oder beiden Handen
gehalten fahren. Der Sattel oder die haltenden Hande diirfen den
Korper beriihren. Das Rad wird mit den FiRen hinter dem Rahmen
auf dem Reifen angetrieben.

6.5

ww seat in front bwd, feet behind frame -
c

Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer oder beiden Handen
gehalten einen Kreis fahren. Der Sattel oder die haltenden Hande
darfen den Koérper beriihren. Das Rad wird mit den FuRen hinter
dem Rahmen auf dem Reifen angetrieben.

7.5

ww seat in front bwd, 1ft, foot behind frame

Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer oder beiden Handen
gehalten fahren. Der Sattel oder die haltenden Hande diirfen den
Korper beriihren. Das Rad wird mit einem Fuf3 hinter dem Rahmen
auf dem Reifen angetrieben.

6.5

ww seat in front bwd, 1ft ext, foot behind
frame

Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer oder beiden Handen
gehalten fahren. Der Sattel oder die haltenden Hande diirfen den
Korper berihren. Das Rad wird mit einem Fuf3 hinter dem Rahmen
auf dem Reifen angetrieben. Das freie Bein ist ausgestreckt.

6.7

45

ww seat in back

Mit dem Sattel hinter dem Fahrer mit einer oder beiden Handen
gehalten fahren. Das Rad wird mit den FifRen vor dem Rahmen
auf dem Reifen angetrieben.

6.4

ww seat in back - ¢

Mit dem Sattel hinter dem Fahrer mit einer oder beiden Handen
gehalten einen Kreis fahren. Das Rad wird mit den FiiRen vor dem
Rahmen auf dem Reifen angetrieben.

7.4

ww seat in back, 1ft ext

Mit dem Sattel hinter dem Fahrer mit einer oder beiden Handen
gehalten fahren. Das Rad wird mit einem Ful3 vor dem Rahmen
auf dem Reifen angetrieben. Das freie Bein ist ausgestreckt.

6.5

46

seat on side, ww, hand touching seat

Das Rad wird mit den FiBen vor dem Rahmen auf dem Reifen
angetrieben. Der Fahrer sitzt teilweise auf dem Sattel. Eine Hand
darf den Sattel beriihren.

5.6

seat on side, ww

Das Rad wird mit den FiiBen vor dem Rahmen auf dem Reifen
angetrieben. Der Fahrer sitzt teilweise auf dem Sattel.

5.8

seat on side, ww - ¢

Das Rad wird mit den FuRen vor dem Rahmen auf dem Reifen
angetrieben. Der Fahrer sitzt teilweise auf dem Sattel. Dabei wird
ein Kreis gefahren.

6.7
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seat on side, ww 1ft, hand touching seat

Das Rad wird mit einem Fuf3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
angetrieben. Der Fahrer sitzt teilweise auf dem Sattel. Eine Hand
darf den Sattel bertihren. Das freie Bein berthrt den Rahmen.

5.3

seat on side, ww 1ft

Das Rad wird mit einem Fuf3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
angetrieben. Der Fahrer sitzt teilweise auf dem Sattel. Das freie
Bein beriihrt den Rahmen.

5.6

seat on side, ww 1ft - ¢

Das Rad wird mit einem Ful3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
angetrieben. Der Fahrer sitzt teilweise auf dem Sattel. Das freie
Bein beriihrt den Rahmen. Dabei wird ein Kreis gefahren.

6.4

seat on side, stand up ww 1ft, hand
touching seat

Das Rad wird mit einem Ful3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
angetrieben. Der Fahrer steht auf dem Rahmen und hélt den Sattel
seitlich des Korpers. Sattel und Rahmen durfen den Korper
beriihren. Eine Hand darf den Sattel berthren.

5.2

seat on side, stand up ww 1ft

Das Rad wird mit einem Ful3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
angetrieben. Der Fahrer steht auf dem Rahmen und hélt den Sattel
seitlich des Korpers. Sattel und Rahmen durfen den Kérper
berihren.

5.6

seat on side, stand up ww 1ft - ¢

Das Rad wird mit einem Ful3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
angetrieben. Der Fahrer steht auf dem Rahmen und halt den Sattel
seitlich des Korpers. Sattel und Rahmen durfen den Kérper
bertihren. Dabei wird ein Kreis gefahren.

6.4

47

seat on side, koosh koosh

Das Rad wird mit einem FuB hinter dem Rahmen auf dem Reifen
rickwarts angetrieben. Der andere Ful? bleibt auf dem Rahmen
und die FuBspitze wird als Bremse benutzt, um Gleichgewicht zu
halten. Beide Beine sind auf der selben Seite des Sattels. Eine
Hand halt den Sattel. Der Sattel beriihrt ein Bein. Der Fahrer sitzt
teilweise auf dem Sattel.

55

seat on side, koosh koosh -c

Das Rad wird mit einem FuB hinter dem Rahmen auf dem Reifen
rickwarts angetrieben. Der andere Ful? bleibt auf dem Rahmen
und die FuBspitze wird als Bremse benutzt, um Gleichgewicht zu
halten. Beide Beine sind auf der selben Seite des Sattels. Eine
Hand halt den Sattel. Der Sattel berihrt ein Bein. Der Fahrer sitzt
teilweise auf dem Sattel. Dabei wird ein Kreis gefahren.

6.3

seat on side, stand up koosh koosh

Das Rad wird mit einem FuB hinter dem Rahmen auf dem Reifen
rickwarts angetrieben. Der Fahrer steht auf dem Rahmen und die
FuRspitze wird als Bremse benutzt, um Gleichgewicht zu halten.
Beide Beine sind auf der selben Seite des Sattels. Eine Hand halt
den Sattel. Der Sattel beriihrt ein Bein.

5.6

seat on side, stand up koosh koosh -c

Das Rad wird mit einem FuB hinter dem Rahmen auf dem Reifen
rickwarts angetrieben. Der Fahrer steht auf dem Rahmen und die
FuRspitze wird als Bremse benutzt, um Gleichgewicht zu halten.
Beide Beine sind auf der selben Seite des Sattels. Eine Hand halt
den Sattel. Der Sattel beriihrt ein Bein. Dabei wird ein Kreis
gefahren.

6.4

48

sideways ww

Seitwarts fahren. Der Fahrer steht mit einem Ful3 vor, und mit dem
anderen Ful} hinter dem Rahmen auf dem Reifen. Der Sattel wird
mit beiden Handen gehalten.

5.4

sideways ww - ¢

Seitwarts einen Kreis fahren. Der Fahrer steht mit einem Ful3 vor,
und mit dem anderen Ful3 hinter dem Rahmen auf dem Reifen.
Der Sattel wird mit beiden Handen gehalten.

6.2

49

sideways ww, 1ft

Seitwarts fahren. Der Fahrer steht mit einem Ful3 vor dem Rahmen
auf dem Reifen. Das freie Bein ist ausgestreckt. Der Sattel wird mit
beiden Handen gehalten.

5.6

sideways ww, 1ft - ¢

Seitwarts einen Kreis fahren. Der Fahrer steht mit einem Fuf3 vor
dem Rahmen auf dem Reifen. Das freie Bein ist ausgestreckt. Der
Sattel wird mit beiden Handen gehalten.

6.4

sideways ww, 1ft on seat

Seitwarts fahren. Der Fahrer steht mit einem Ful3 vor dem Rahmen
auf dem Reifen. Das liegt auf dem Sattel. Der Sattel wird mit
beiden Handen gehalten.

5.8

50

sideways ww, sitting on seat, 1 hand

Seitwarts fahren. Der Fahrer sitzt seitlich auf dem Sattel und steht
mit einem Fuf3 vor, und mit dem anderen Ful} hinter dem Rahmen
auf dem Reifen. Der Sattel wird mit einer Hand gehalten.

6.1

sideways ww, sitting on seat, frh

Seitwarts fahren. Der Fahrer sitzt seitlich auf dem Sattel und steht
mit einem Ful3 vor, und mit dem anderen Ful} hinter dem Rahmen
auf dem Reifen.

6.3

sideways ww, sitting on seat, frh - ¢

Seitwarts einen Kreis fahren. Der Fahrer sitzt seitlich auf dem
Sattel und steht mit einem Ful3 vor, und mit dem anderen Ful3
hinter dem Rahmen auf dem Reifen.

7.2

sideways ww, sitting on seat, frh, 1ft

Seitwarts fahren. Der Fahrer sitzt seitlich auf dem Sattel und steht
mit einem Fufl3 vor dem Rahmen auf dem Reifen. Der andere Full
steht auf dem Rahmen.

6.5

sideways ww, sitting on seat, frh, 1ft ext

Seitwarts fahren. Der Fahrer sitzt seitlich auf dem Sattel und steht
mit einem FuB vor dem Rahmen auf dem Reifen. Das freie Bein ist
ausgestreckt.

6.7
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51

stand up ww 1ft

Auf dem Rahmen stehend das Rad mit einem Ful} vor dem
Rahmen antreiben.

4.2

stand up ww 1ft - ¢

Auf dem Rahmen stehend das Rad mit einem Ful vor dem
Rahmen antreiben. Dabei wird ein Kreis gefahren.

4.8

52

stand up koosh koosh

Das Rad wird mit einem Fuf3 hinter dem Rahmen auf dem Reifen
rickwérts angetrieben. Der Fahrer steht auf dem Rahmen und die
Ful3spitze wird als Bremse benutzt, um Gleichgewicht zu halten.

4.8

stand up koosh koosh - ¢

Das Rad wird mit einem Fuf3 hinter dem Rahmen auf dem Reifen
rickwérts angetrieben. Der Fahrer steht auf dem Rahmen und die
FuRspitze wird als Bremse benutzt, um Gleichgewicht zu halten.
Dabei wird ein Kreis gefahren.

55

stand up ww bwd 1ft

Das Rad wird mit einem Fuf3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
rickwérts angetrieben. Der Fahrer steht auf dem Rahmen.

6.0

stand up ww bwd 1ft -c

Das Rad wird mit einem Fuf3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
rickwarts angetrieben. Der Fahrer steht auf dem Rahmen. Dabei
wird ein Kreis gefahren.

6.9

53

gliding

Mit einem FulR auf dem Rad fahren. Der andere Fuf ist auf dem
Rahmen. Das Gleichgewicht wird nur durch das Bremsen des
FuRRes auf dem Rad gehalten. Der bremsende Fuf3 beriihrt nicht
den Rahmen.

3.9

gliding - ¢

Mit einem FuR auf dem Rad einen Kreis fahren. Der andere Ful ist
auf dem Rahmen. Das Gleichgewicht wird nur durch das Bremsen
des Ful3es auf dem Rad gehalten. Der bremsende FuR3 beriihrt
nicht den Rahmen.

4.7

gliding, foot on frame

Fahren, indem das Gleichgewicht nur durch das Bremsen von
mindestens einem Ful auf dem Rad gehalten wird. Die Fersen der
bremsenden Fife sind auf dem Rahmen.

3.9

gliding, foot on frame - ¢

Einen Kreis fahren, indem das Gleichgewicht nur durch das
Bremsen von mindestens einem Ful3 auf dem Rad gehalten wird.
Die Fersen der bremsenden Fuf3e sind auf dem Rahmen.

4.7

gliding, leg ext

Fahren, indem das Gleichgewicht nur durch das Bremsen von
einem Ful’ auf dem Rad gehalten wird. Die Ferse des bremsenden
FuRes ist auf dem Rahmen. Das andere Bein ist ausgestreckt.

4.2

gliding, leg ext - ¢

Einen Kreis fahren, indem das Gleichgewicht nur durch das
Bremsen von einem Ful? auf dem Rad gehalten wird. Die Ferse
des bremsenden Fuf3es ist auf dem Rahmen. Das andere Bein ist
ausgestreckt.

5.0

54

gliding bwd foot behind frame

Mit einem Ful3 auf dem Rad riickwarts fahren. Der Ful? auf dem
Rad hinter dem Rahmen. Der andere Ful} ist auf dem Rahmen.
Das Gleichgewicht wird nur durch das Bremsen des FulRes auf
dem Rad gehalten.

5.2

gliding bwd foot behind frame - ¢

Mit einem Fufd auf dem Rad riickwarts einen Kreis fahren. Der Full
auf dem Rad ist hinter dem Rahmen. Der andere Ful? ist auf dem
Rahmen. Das Gleichgewicht wird nur durch das Bremsen des
FuRes auf dem Rad gehalten.

6.2

gliding bwd foot on frame

Ruckwarts fahren, indem das Gleichgewicht nur durch das
Bremsen von mindestens einem Ful3 auf dem Rad gehalten wird.
Die Fersen der bremsenden FiiRe sind auf dem Rahmen.

51

gliding bwd foot on frame -c

Riickwérts einen Kreis fahren, indem das Gleichgewicht nur durch
das Bremsen von mindestens einem Ful3 auf dem Rad gehalten
wird. Die Fersen der bremsenden Fii3e sind auf dem Rahmen.

6.1

gliding bwd foot on frame, leg ext

Rickwérts fahren, indem das Gleichgewicht nur durch das
Bremsen von einem Fuf auf dem Rad gehalten wird. Die Ferse
des bremsenden Fuf3es sind auf dem Rahmen. Das freie Bein ist
ausgestreckt.

5.7

gliding bwd foot on frame, leg ext -c

Rickwérts einen Kreis fahren, indem das Gleichgewicht nur durch
das Bremsen von einem Fuf3 auf dem Rad gehalten wird. Die
Ferse des bremsenden Ful3es sind auf dem Rahmen. Das freie
Bein ist ausgestreckt.

6.8

55

coasting, leg ext

Mit einem Ful3 auf der Gabel fahren. Das freie Bein ist
ausgestreckt.

5.3

coasting, leg ext - ¢

Mit einem Ful3 auf der Gabel einen Kreis fahren. Das freie Bein ist
ausgestreckt.

6.1

coasting, leg ext - 8

Mit einem Ful3 auf der Gabel eine Acht fahren. Das freie Bein ist
ausgestreckt.

6.9

coasting, feet in

Mit beiden Fu3en auf der Gabel fahren.

5.3

coasting, feetin - c

Mit beiden FuRRen auf der Gabel einen Kreis fahren.

6.1

coasting, feetin - 8

Mit beiden FiRen auf der Gabel eine Acht fahren.

6.9
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56

a

coasting bwd, leg ext

Mit einem Ful3 auf der Gabel riickwarts fahren. Das freie Bein ist
ausgestreckt.

6.2

coasting bwd, leg ext - ¢

Mit einem Ful3 auf der Gabel riickwarts einen Kreis fahren. Das
freie Bein ist ausgestreckt.

7.1

coasting bwd, leg ext - 8

Mit einem Ful3 auf der Gabel riickwarts eine Acht fahren. Das freie
Bein ist ausgestreckt.

8.1

coasting bwd, feet in

Mit beiden FiRRen auf der Gabel riickwarts fahren.

coasting bwd, feetin-c

Mit beiden FlRRen auf der Gabel riickwarts einen Kreis fahren.

coasting bwd, feet in - 8

Mit beiden Flen auf der Gabel rickwarts eine Acht fahren.

57

stand up glide

Auf der Gabel stehend fahren mit einem FulR auf dem Rad vor dem
Rahmen. Der andere Ful3 ist auf dem Rahmen. Das Gleichgewicht
wird nur durch das Bremsen des FuRes auf dem Rad gehalten.
Der bremsende Ful3 beriihrt nicht den Rahmen.

54

stand up glide - ¢

Auf der Gabel stehend einen Kreis fahren mit einem Ful auf dem
Rad vor dem Rahmen. Der andere Fuf3 ist auf dem Rahmen. Das
Gleichgewicht wird nur durch das Bremsen des FulRes auf dem
Rad gehalten. Der bremsende FuB beriihrt nicht den Rahmen

6.5

stand up glide, foot on frame

Auf der Gabel stehend fahren indem das Gleichgewicht nur durch
das Bremsen von mindestens einem Fuf’ auf dem Rad vor dem
Rahmen gehalten wird. Die Fersen der bremsenden Fu3e sind auf
dem Rahmen.

5.4

stand up glide, foot on frame - c

Auf der Gabel stehend einen Kreis fahren indem das
Gleichgewicht nur durch das Bremsen von mindestens einem Fuf3
vor dem Rahmen auf dem Rad gehalten wird. Die Fersen der
bremsenden Fife sind auf dem Rahmen.

6.5

stand up glide 1ft ext, 1 hand on seat

Auf der Gabel stehend fahren indem das Gleichgewicht nur durch
das Bremsen von einem Fuf3 auf dem Rad vor dem Rahmen
gehalten wird. Das andere Bein ist ausgestreckt. Eine Hand
bertihrt den Sattel.

6.3

stand up glide 1ft ext

Auf der Gabel stehend fahren indem das Gleichgewicht nur durch
das Bremsen von einem Fuf3 auf dem Rad vor dem Rahmen
gehalten wird. Das andere Bein ist ausgestreckt.

6.6

stand up glide 1ft ext -c

Auf der Gabel stehend einen Kreis fahren indem das
Gleichgewicht nur durch das Bremsen von einem Ful3 auf dem
Rad vor dem Rahmen gehalten wird. Das andere Bein ist
ausgestreckt.

7.9

58

stand up glide bwd

Auf der Gabel stehend riickwérs fahren mit einem Ful? auf dem
Rad. Der andere Fuf3 ist auf dem Rahmen. Das Gleichgewicht wird
nur durch das Bremsen des Ful3es auf dem Rad gehalten. Der
bremsende FuR beriihrt nicht den Rahmen.

6.7

stand up glide bwd - ¢

Auf der Gabel stehend rickwars einen Kreis fahren mit einem Fuf3
auf dem Rad. Der andere FuR ist auf dem Rahmen. Das
Gleichgewicht wird nur durch das Bremsen des FulRes auf dem
Rad gehalten. Der bremsende FuR berihrt nicht den Rahmen.

8.0

stand up glide bwd, foot on frame

Auf der Gabel stehend riickwérs fahren, indem das Gleichgewicht
nur durch das Bremsen von mindestens einem Fuf3 auf dem Rad
gehalten wird. Die Fersen der bremsenden Fuf3e sind auf dem
Rahmen.

6.7

stand up glide bwd, foot on frame - ¢

Auf der Gabel stehend riickwérs einen Kreis fahren, indem das
Gleichgewicht nur durch das Bremsen von mindestens einem FuR}
auf dem Rad gehalten wird. Die Fersen der bremsenden Fif3e sind
auf dem Rahmen.

8.0

stand up glide bwd 1ft ext, 1 hand

Auf der Gabel stehend riickwérs fahren, indem das Gleichgewicht
nur durch das Bremsen von einem Fuf3 auf dem Rad gehalten
wird. Die Ferse des bremsenden Fuf3es ist auf dem Rahmen. Das
freie Bein ist ausgestreckt. Eine Hand halt den Sattel.

7.1

58 f

stand up glide bwd 1ft ext

Auf der Gabel stehend rickwars fahren, indem das Gleichgewicht
nur durch das Bremsen von einem Fuf’ auf dem Rad gehalten
wird. Die Ferse des bremsenden Ful3es ist auf dem Rahmen. Das
freie Bein ist ausgestreckt.

7.4

stand up glide bwd 1ft ext - ¢

Auf der Gabel stehend rickwérs einen Kreis fahren, indem das
Gleichgewicht nur durch das Bremsen von einem Ful3 auf dem
Rad gehalten wird. Die Ferse des bremsenden Ful3es ist auf dem
Rahmen. Das freie Bein ist ausgestreckt.

8.9

59

stand up coast

Mit beiden Fu3en auf der Gabel stehend fahren.

7.0

stand up coast - ¢

Mit beiden FiRRen auf der Gabel stehend einen Kreis fahren.

8.4

stand up coast - 8

Mit beiden FuRRen auf der Gabel stehend eine Acht fahren.

9.5

_59_




IUF Wettkampf-Regeln Stand 12/2009

Deutsche Ubersetzung Stand: 05/2011

6.2.2 Transitions

101

a

riding to seat in front

Aus dem Fahren den Sattel zwischen den Beinen nach vorne
herausziehen und mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten
weiterfahren.

1.3

riding to stomach on seat

Aus dem Fahren den Sattel zwischen den Beinen herausziehen
und mit dem Bauch auf dem Sattel weiterfahren.

15

102

seat in front to riding

Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten fahren und wieder ins
normale Fahren gelangen.

15

stomach on seat to riding

Mit dem Bauch auf dem Sattel fahren und wieder ins normale
Fahren gelangen.

1.6

103

riding to seat in back

Aus dem Fahren den Sattel zwischen den Beinen nach hinten
herausziehen und mit dem Sattel hinter dem Fahrer gehalten
weiterfahren.

1.6

104

seat in back to riding

Mit dem Sattel hinter dem Fahrer gehalten fahren und wieder ins
normale Fahren gelangen.

1.7

105

ww to pedals

Der Fahrer treibt das Rad mit den FRen vor dem Rahmen auf
dem Reifen an und wechselt ins Fahren.

2.8

ww to riding 1ft

Vom Wheel Walk ins einbeinige Fahren tibergehen.

3.1

gliding to pedals

Vom Gliding ins normale Fahren tibergehen.

3.3

gliding to riding 1ft

Vom Gliding ins einbeinige Fahren ibergehen.

3.5

ww 1ft to pedals

VVon Wheel Walk one foot ins normale Fahren tibergehen.

3.0

106

pick up seat in front

Mit dem Sattel vorne auf dem Boden schleifend fahren, den
Rahmen aufheben und in eine aufrechte Position bringen, in der
der Sattel frei nach vorne gehalten wird. Der Rahmen wird mit
einer Hand aufgehoben.

4.0

pick up seat in front with toe

Mit dem Sattel vorne auf dem Boden schleifend fahren, den
Rahmen aufheben und in eine aufrechte Position bringen, in der
der Sattel frei nach vorne gehalten wird. Der Rahmen wird mit der
FuRspitze aufgehoben indem leicht riickwarts getreten wird.

4.5

pick up seat in front free foot

Mit dem Sattel vorne auf dem Boden schleifend fahren, den
Rahmen aufheben und in eine aufrechte Position bringen, in der
der Sattel frei nach vorne gehalten wird. Der Rahmen wird
aufgehoben indem ein Fufl? vom Pedal genommen wird, unter dem
Rahmen platziert wird und somit der Rahmen nach oben gezogen
wird.

4.2

107

pick up seat in back

Mit dem Sattel hinten auf dem Boden schleifend fahren, den
Rahmen aufheben und in eine aufrechte Position bringen, in der
der Sattel frei nach hinten oder zur Seite gehalten wird. Der
Rahmen wird mit einer Hand aufgehoben.

4.0

pick up seat in back with heel

Mit dem Sattel hinten auf dem Boden schleifend fahren, den
Rahmen aufheben und in eine aufrechte Position bringen, in der
der Sattel frei nach hinten oder zur Seite gehalten wird. Der
Rahmen wird mit der Fu3spitze aufgehoben indem leicht riickwarts
getreten wird.

4.0

pick up seat in back free foot

Mit dem Sattel hinten auf dem Boden schleifend fahren, den
Rahmen aufheben und in eine aufrechte Position bringen, in der
der Sattel frei nach hinten oder zur Seite gehalten wird. Der
Rahmen wird aufgehoben indem ein Fufd vom Pedal genommen
wird, unter dem Rahmen platziert wird und somit der Rahmen nach
oben gezogen wird.

4.8

108

seat in front to side ride

Mit dem Sattel nach vorne gehalten fahren, abspringen, und im
side ride landen.

5.0
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109

side ride to seat in front

Aus dem side ride abspringen und mit dem Sattel nach vorne
gehalten landen.

5.2

110

side ride to hop on wheel

Aus dem side ride abspringen und im hopping on wheel landen.

4.7

side ride to sideways ww

Aus dem side ride abspringen und im sideways wheel walk landen.

5.3

111

idling to stand up ww

Vom idling ins stand up wheel walk springen, dabei verlassen
beide Fiufe gleichzeitig die Pedalen und landen gleichzeitig auf
dem Rahmen.

3.7

idling to stand up ww frh

Vom idling ins stand up wheel walk springen, dabei verlassen
beide FifRe gleichzeitig die Pedalen und landen gleichzeitig auf
dem Rahmen. Freihandig.

3.9

hopping to stand up ww

Vom hopping ins stand up wheel walk springen, dabei verlassen
beide FifRe gleichzeitig die Pedalen und landen gleichzeitig auf
dem Rahmen.

3.9

hopping to stand up ww frh

Vom hopping ins stand up wheel walk springen, dabei verlassen
beide Fife gleichzeitig die Pedalen und landen gleichzeitig auf
dem Rahmen. Freihandig.

4.1

stillstand to stand up ww

Vom stillstand ins stand up wheel walk springen, dabei verlassen
beide Fife gleichzeitig die Pedalen und landen gleichzeitig auf
dem Rahmen.

4.3

stillstand to stand up ww frh

Vom stillstand ins stand up wheel walk springen, dabei verlassen
beide Fife gleichzeitig die Pedalen und landen gleichzeitig auf
dem Rahmen. Freihandig.

4.5

riding to stand up ww

Vom Fahren ins stand up wheel walk springen, dabei verlassen
beide FiiRe gleichzeitig die Pedalen und landen gleichzeitig auf
dem Rahmen.

4.0

riding to stand up ww frh

Vom Fahren ins stand up wheel walk springen, dabei verlassen
beide FiiRe gleichzeitig die Pedalen und landen gleichzeitig auf
dem Rahmen. Freihandig.

4.2

riding bwd to stand up koosh koosh

VVom rickwarts Fahren ins stand up koosh koosh springen, dabei
verlassen beide Fii3e gleichzeitig die Pedalen und landen
gleichzeitig auf dem Rahmen.

4.2

riding bwd to stand up koosh koosh frh

Vom ruckwarts Fahren ins stand up koosh koosh springen, dabei
verlassen beide Fif3e gleichzeitig die Pedalen und landen
gleichzeitig auf dem Rahmen. Freihandig.

4.4

112

1ft to stand up glide

VVom einbeinigen Fahren ins stand up gliding oder stand up gliding
one foot on frame Ubergehen.

4.0

1ft to stand up glide frh

VVom einbeinigen Fahren ins stand up gliding oder stand up gliding
one foot on frame Ubergehen. Freihandig.

4.1

gliding to stand up glide

Vom gliding ins stand up gliding oder stand up gliding one foot on
frame Ubergehen.

3.8

gliding to stand up glide frh

VVom gliding ins stand up gliding oder stand up gliding one foot on
frame Ubergehen. Freihandig.

3.9
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Vom Fahren ins stand up gliding oder stand up gliding one foot on

riding to stand up glide frame tibergehen. 4.2
riding to stand up glide frh Vom Fahren ins stand up gliding oder stand up gliding one foot on 4.3
frame Ubergehen. Freihandig. '
113 1ft bwd to stand up glide bwd VVom rickwarts Fahren mit einem FuR3 auf der Pedale ins stand up 51
gliding bwd oder stand up gliding bwd, foot on frame ibergehen. '
. VVom rickwarts Fahren mit einem FuR3 auf der Pedale ins stand up
1ft bwd to stand up glide bwd frh gliding bwd oder stand up gliding bwd, foot on frame ibergehen. 5.3
Freihandig.
gliding bwd to stand up glide bwd Vom gliding backward ins stand up gliding bwd oder stand up 4.9
gliding bwd, foot on frame ibergehen. ’
gliding bwd to stand up glide bwd frh Vom gliding backward ins stand up gliding bwd oder stand up
- " e 5.1
gliding bwd, foot on frame tibergehen. Freihandig.
. . Vom ruickwarts Fahren ins stand up gliding bwd oder stand up
riding bwd to stand up glide bwd gliding bwd, foot on frame springen. Beide FiiRe miissen 5.3
gleichzeitig die Pedalen verlassen.
.. . VVom rickwarts Fahren ins stand up gliding bwd oder stand up
riding bwd to stand up glide bwd frh gliding bwd, foot on frame springen. Beide Fil3e missen 5.5
gleichzeitig die Pedalen verlassen. Freihandig.
114 stand up ww to hop on wheel frh Die Position des FuRes auf dem Rahmen beim stand up ww ins
- . e 3.6
stand up hopping on wheel frh verandern. Freihandig.
hop on wheel frh to stand up ww Die Position des FuRes auf dem Rahmen beim hop on wheel frh 36
ins stand up ww verandern. Freihandig. '
115 ww to crossover Vom wheel walk ins crossover ubergehen. 3.7
ww 1ft to crossover Vom ww 1ft ins crossover Ubergehen. 3.8
gliding to crossover Vom gliding ins crossover ubergehen. 4.2
116 crossover to ww Vom crossover ins wheel walk tbergehen. 3.7
crossover to ww 1ft Vom crossover ins ww 1ft ibergehen. 3.8
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6.2.3 Axis Skills

151

a

riding turn 90

Fahren, sich 90 Grad um eine vertikale Achse drehen und
weiterfahren.

13

riding turn 180

Fahren, sich 180 Grad um eine vertikale Achse drehen und
weiterfahren.

1.7

riding turn 360

Fahren, sich 360 Grad um eine vertikale Achse drehen und
weiterfahren.

2.2

152

bwd riding turn 90

Ruckwarts fahren, sich 90 Grad um eine vertikale Achse drehen
und ruckwarts weiterfahren.

2.3

bwd riding turn 180

Ruckwarts fahren, sich 180 Grad um eine vertikale Achse drehen
und ruckwarts weiterfahren.

2.7

bwd riding turn 360

Ruckwarts fahren, sich 360 Grad um eine vertikale Achse drehen
und riickwarts weiterfahren.

35

153

stand up full turn, arms in

Wahrend des stand up glidings sich 360 Grad um eine vertikale
Achse drehen. Wahrend der Drehung sind die Arme am Korper.

4.6

stand up full turn

Wahrend des stand up glidings sich 360 Grad um eine vertikale
Achse drehen.

4.8

stand up 1.5 turns, arms in

Wahrend des stand up glidings sich 540 Grad (1.5x) um eine
vertikale Achse drehen. Wahrend der Drehung sind die Arme am
Korper.

4.9

stand up 1.5 turns

Wahrend des stand up glidings sich 540 Grad (1.5x) um eine
vertikale Achse drehen.

51

stand up 2 turns, arms in

Wahrend des stand up glidings sich 720 Grad (2x) um eine
vertikale Achse drehen. Wahrend der Drehung sind die Arme am
Korper.

5.3

stand up 2 turns

Wahrend des stand up glidings sich 720 Grad (2x) um eine
vertikale Achse drehen.

55

stand up 2.5 turns, arms in

Waéhrend des stand up glidings sich 900 Grad (2.5x) um eine
vertikale Achse drehen. Wahrend der Drehung sind die Arme am
Korper.

5.8

stand up 2.5 turns

Wéhrend des stand up glidings sich 900 Grad (2.5x) um eine
vertikale Achse drehen.

6.0

stand up 3 turns, arms in

Wahrend des stand up glidings sich 1080 Grad (3x) um eine
vertikale Achse drehen. Wahrend der Drehung sind die Arme am
Korper.

6.3

stand up 3 turns

Wahrend des stand up glidings sich 1080 Grad (3x) um eine
vertikale Achse drehen.

6.5

154

back turn

Fahren, sich um 180 Grad um eine vertikale Achse drehen und
rickwarts in die ursprungliche Fahrtrichtung weiterfahren.

2.6

back turn seat in front, touching body

Fahren mit dem Sattel frei nach vorne gehalten, sich um 180 Grad
um eine vertikale Achse drehen und rickwarts in die urspriingliche
Fahrtrichtung weiterfahren. Der Sattel oder die Hand, die den
Sattel festhalt darf den Korper des Fahrers beriihren.

3.0

back turn seat in front

Fahren mit dem Sattel frei nach vorne gehalten, sich um 180 Grad
um eine vertikale Achse drehen und riickwarts in die urspriingliche
Fahrtrichtung weiterfahren.

3.2

back turn seat in back, touching body

Fahren mit dem Sattel frei nach hinten gehalten, sich um 180 Grad
um eine vertikale Achse drehen und riickwarts in die urspringliche
Fahrtrichtung weiterfahren. Der Sattel oder die Hand die den Sattel
festhalt darf den Korper des Fahrers berihren.

3.3

back turn seat in back

Fahren mit dem Sattel frei nach hinten gehalten, sich um 180 Grad
um eine vertikale Achse drehen und riickwarts in die ursprungliche
Fahrtrichtung weiterfahren.

3.8

back turn, 1ft

Einbeinig mit einem Ful} auf der Pedale fahren, sich um 180 Grad
um eine vertikale Achse drehen und riickwarts in die urspringliche
Fahrtrichtung weiterfahren.

3.5

155

front turn

Ruckwarts fahren, sich um 180 Grad um eine vertikale Achse
drehen und vorwarts in die urspringliche Fahrtrichtung
weiterfahren.

3.0

front turn seat in front, touching body

Ruckwarts fahren mit dem Sattel frei nach vorne gehalten, sich um
180 Grad um eine vertikale Achse drehen und vorwarts in die
urspriingliche Fahrtrichtung weiterfahren. Der Sattel oder die
Hand, die den Sattel festhalt darf den Korper des Fahrers
beriihren.

3.2

front turn seat in front

Ruclwarts fahren mit dem Sattel frei nach vorne gehalten, sich um
180 Grad um eine vertikale Achse drehen und vorwérts in die
urspriingliche Fahrtrichtung weiterfahren.

3.4
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front turn seat in back, touching body

Ruckwarts fahren mit dem Sattel frei nach hinten gehalten, sich um
180 Grad um eine vertikale Achse drehen und vorwarts in die
urspriingliche Fahrtrichtung weiterfahren. Der Sattel oder die
Hand, die den Sattel festhalt darf den Korper des Fahrers
berihren.

3.4

front turn seat in back

Ruckwarts fahren mit dem Sattel frei nach hinten gehalten, sich um
180 Grad um eine vertikale Achse drehen und vorwarts in die
ursprungliche Fahrtrichtung weiterfahren.

3.9

front turn, 1ft

Ruckwérts einbeinig fahren, sich um 180 Grad um eine vertikale
Achse drehen und vorwérts in die ursprungliche Fahrtrichtung
weiterfahren.

3.7

156

stand up back turn, arms in

Auf dem Rahmen stehend gliden, sich um 180 Grad um eine
vertikale Achse drehen und riickwarts in die urspriingliche
Fahrtrichtung weiterfahren. Die Arme werden wéhrend der
Drehung an den Kdrper herangezogen.

5.2

stand up back turn

Auf dem Rahmen stehend gliden, sich um 180 Grad um eine
vertikale Achse drehen und rickwérts in die urspringliche
Fahrtrichtung weiterfahren.

54

157

stand up front turn, arms in

Auf dem Rahmen stehend riickwarts gliden, sich um 180 Grad um
eine vertikale Achse drehen und vorwérts in die urspriingliche
Fahrtrichtung weiterfahren. Die Arme werden wéhrend der
Drehung an den Kdrper herangezogen.

5.3

stand up front turn

Auf dem Rahmen stehend riickwarts gliden, sich um 180 Grad um
eine vertikale Achse drehen und vorwarts in die urspriingliche
Fahrtrichtung weiterfahren.

55

158

spin

Einen kleinen Kreis fahren, wahrend sich der Oberkdrper um eine
vertikale Achse dreht.

3.1

spin 1ft

Einbeinig einen kleinen Kreis fahren, wahrend sich der Oberkorper
um eine vertikale Achse dreht.

3.5

spin 1ft ext

Einbeinig einen kleinen Kreis fahren, wahrend sich der Oberkdrper
um eine vertikale Achse dreht. Der freie FuB ist ausgestreckt.

3.7

159

backward spin

Ruckwarts einen kleinen Kreis fahren, wahrend sich der
Oberkorper um eine vertikale Achse dreht.

4.0

backward spin 1ft

Riickwérts einbeinig einen kleinen Kreis fahren, wahrend sich der
Oberkdrper um eine vertikale Achse dreht.

4.3

backward spin 1ft ext

Riickwérts einbeinig einen kleinen Kreis fahren, wahrend sich der
Oberkorper um eine vertikale Achse dreht. Der freie Fuld ist
ausgestreckt.

4.7

160

toe point spin

Einbeinig fahrend sich um eine vertikale Achse des anderen
FuRes, welcher auf einem Punkt plaziert ist, drehen. Nachdem der
FuR plaziert wurde, darf sich der Punkt in keine Richtung bewegen.
Eine Hand darf den Sattel halten.

3.6

toe point spin frh

Einbeinig fahrend sich um eine vertikale Achse des anderen FuR3es,
welcher auf einem Punkt plaziert ist, drehen. Nachdem der Fuf3
plaziert wurde, darf sich der Punkt in keine Richtung bewegen.
Ohne Hande am Sattel.

3.7

1ft spin, hand holding foot

Einbeinig fahrend sich um eine vertikale Achse des anderen
FuRes, welcher auf einem Punkt plaziert ist, drehen. Der innere
FuR wird mit einer Hand gehalten. Das Knie ist gebeugt.

3.7

161

toe point bwd spin

Einbeinig riickwarts fahrend sich um eine vertikale Achse des
anderen Fules, welcher auf einem Punkt plaziert ist, drehen.
Nachdem der Ful? plaziert wurde, darf sich der Punkt in keine
Richtung bewegen. Eine Hand darf den Sattel halten.

4.3

toe point bwd spin frh

Einbeinig ruckwarts fahrend sich um eine vertikale Achse des
anderen Ful3es, welcher auf einem Punkt plaziert ist, drehen.
Nachdem der FuR? plaziert wurde, darf sich der Punkt in keine
Richtung bewegen. Ohne Hande am Sattel.

4.5

1ft spin bwd, hand holding foot

Einbeinig ruckwarts fahrend sich um eine vertikale Achse des
anderen FuRBes, welcher auf einem Punkt plaziert ist, drehen. Der
innere Fufd wird mit einer Hand gehalten. Das Knie ist gebeugt.

5.0

162

Cross over toe point spin

Einbeinig einen kleinen Kreis fahren. Der Oberkdrper rotiert um
eine vertikale Achse. Der antreibende FuB ist auf der
entgegengesetzten Pedale. Der nicht antreibende Ful ist
ausgestreckt, muss den Boden beriihren und darf sich wahrend
der Umdrehungen in keine Richtung bewegen, sobald auf dem
Boden platziert.

4.0

Cross over spin

Einbeinig einen kleinen Kreis fahren. Der Oberkérper rotiert um
eine vertikale Achse. Der antreibende Ful3 ist auf der
entgegengesetzten Pedale. Der nicht antreibende Fuld ist
ausgestreckt.

3.9
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163

cross over spin bwd

Einbeinig rickwarts einen kleinen Kreis fahren. Der Oberkorper
rotiert um eine vertikale Achse. Der antreibende FulR3 ist auf der
entgegengesetzten Pedale. Der nicht antreibende Ful3 ist
ausgestreckt.

4.4

164

spin seat in front, seat against body

Mit dem Sattel nach vorne gehalten einen kleinen Kreis fahren, so
dass sich der Oberkorper um eine vertikale Achse dreht. Der Sattel
oder die Hand, die den Sattel halt, darf am Korper bleiben.

3.5

spin seat in front

Mit dem Sattel nach vorne gehalten einen kleinen Kreis fahren, so
dass sich der Oberkdrper um eine vertikale Achse dreht.

3.7

165

spin seat in back, seat against body

Mit dem Sattel nach hinten gehalten einen kleinen Kreis fahren, so
dass sich der Oberkorper um eine vertikale Achse dreht. Der Sattel
oder die Hand, die den Sattel halt, darf am Korper bleiben.

3.6

spin seat in back

Mit dem Sattel nach hinten gehalten einen kleinen Kreis fahren, so
dass sich der Oberkdrper um eine vertikale Achse dreht.

3.9

166

spin seat on side, seat touching body

Mit dem Sattel zur Seite gehalten einen kleinen Kreis fahren, so
dass sich der Oberkorper um eine vertikale Achse dreht. Der Sattel
oder die Hand, die den Sattel halt, darf am Kd&rper bleiben.

3.4

spin seat on side

Mit dem Sattel zur Seite gehalten einen kleinen Kreis fahren, so
dass sich der Oberkoérper um eine vertikale Achse dreht.

3.8

167

pirouette, arms in

Sich um eine vertikale Achse drehen. Das Drehmoment wird durch
Vorwartsfahren gewonnen. Die Arme dirfen wahrend der Pirouette
an den Korper gezogen werden und missen nicht ausgestreckt
und horizontal sein.

3.9

pirouette

Sich um eine vertikale Achse drehen. Das Drehmoment wird durch
Vorwartsfahren gewonnen.

4.7

168

backward pirouette, arms in

Sich um eine vertikale Achse drehen. Das Drehmoment wird durch
Rickwaértsfahren gewonnen. Die Arme durfen wéhrend der
Pirouette an den Kérper gezogen werden und missen nicht
ausgestreckt und horizontal sein.

5.2

backward pirouette

Sich um eine vertikale Achse drehen. Das Drehmoment wird durch
Rickwaértsfahren gewonnen.

55

169

pirouette seat in front, against bdy, arm
in

Sich um eine vertikale Achse drehen, wahrend der Sattel nach
vorne gehalten wird. Der Sattel oder die Hand, die den Sattel halt,
darf am Kérper bleiben. Der Arm darf wéahrend der Pirouette an
den Korper gezogen werden und muss nicht ausgestreckt und
horizontal sein.

4.0

pirouette seat in front, seat against body

Sich um eine vertikale Achse drehen, wahrend der Sattel nach
vorne gehalten wird. Der Sattel oder die Hand, die den Sattel halt,
darf am Kérper bleiben.

4.7

pirouette seat in front, arm in

Sich um eine vertikale Achse drehen, wahrend der Sattel nach
vorne gehalten wird. Der Arm darf wahrend der Pirouette an den
Koérper gezogen werden und muss nicht ausgestreckt und
horizontal sein.

4.2

pirouette seat in front

Sich um eine vertikale Achse drehen, wahrend der Sattel nach
vorne gehalten wird.

4.9

170

pirouette seat in back, against bdy, arm
in

Sich um eine vertikale Achse drehen, wéahrend der Sattel nach
hinten gehalten wird. Der Sattel oder die Hand, die den Sattel halt,
darf am Korper bleiben. Der Arm darf wéhrend der Pirouette an
den Koérper gezogen werden und muss nicht ausgestreckt und
horizontal sein.

4.1

pirouette seat in back, seat against body

Sich um eine vertikale Achse drehen, wahrend der Sattel nach
hinten gehalten wird. Der Sattel oder die Hand, die den Sattel halt,
darf am Kérper bleiben.

4.8

pirouette seat in back, arm in

Sich um eine vertikale Achse drehen, wahrend der Sattel nach
hinten gehalten wird. Der Arm darf wahrend der Pirouette an den
Koérper gezogen werden und muss nicht ausgestreckt und
horizontal sein.

4.3

pirouette seat in back

Sich um eine vertikale Achse drehen, wahrend der Sattel nach
hinten gehalten wird.

5.0
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6.2.4 Single Short Skills

201 a hop-twist 90 Mit dc_em Emr_ad springen und sich dabei in einem Sprung 90 Grad 23
um eine vertikale Achse drehen.
b hop-twist 180 Mit d(_am E|nr_ad springen und sich dabei in einem Sprung 180 Grad 28
um eine vertikale Achse drehen.
c hop-twist 360 Mit d(_am E|nr_ad springen und sich dabei in einem Sprung 360 Grad a1
um eine vertikale Achse drehen.
o Mit dem Einrad springen und sich dabei in einem freihdndigen
d hop-twist frh 90 Sprung 90 Grad um eine vertikale Achse drehen. 2.5
e Mit dem Einrad springen und sich dabei in einem freihdndigen
€ hop-twist frh 180 Sprung 180 Grad um eine vertikale Achse drehen. 3.0
o Mit dem Einrad springen und sich dabei in einem freihdndigen
f hop-twist frh 360 Sprung 360 Grad um eine vertikale Achse drehen. 45
- . Vorwarts fahren und in einem Sprung sich 90 Grad um eine
202 a riding hoptwist 90 vertikale Achse drehen und weiterfahren. 25
- ) Vorwarts fahren und in einem Sprung sich 180 Grad um eine
b riding hoptwist 180 vertikale Achse drehen und riickwarts weiterfahren. 3.0
- ) Vorwarts fahren und in einem Sprung sich 360 Grad um eine
¢ riding hoptwist 360 vertikale Achse drehen und weiterfahren. 41
- ) Vorwarts fahren und in einem Sprung sich 90 Grad um eine
d riding hoptwist frh 90 vertikale Achse drehen und freihandig weiterfahren. 26
. . Vorwaérts fahren und in einem Sprung sich 180 Grad um eine
€ riding hoptwist frh 180 vertikale Achse drehen und freihandig riickwarts weiterfahren. 35
- ) Vorwarts fahren und in einem Sprung sich 360 Grad um eine
f riding hoptwist frh 360 vertikale Achse drehen und freihandig weiterfahren. 46
) Wahrend Hopping on Wheel in einem Sprung sich 90 Grad um
203 a hoptwist on wheel 90 eine vertikale Achse drehen. 31
b hoptwist on wheel 180 Wahrenc! Hopping on Wheel in einem Sprung sich180 Grad um 36
eine vertikale Achse drehen.
) Wahrend Stand up Hopping on Wheel freehanded in einem Sprung
¢ hoptwist on wheel frh 90 sich 90 Grad um eine vertikale Achse drehen. 3.7
d hoptwist on wheel frh Wéhrend Stand up Hopping on Wheel freehanded in einem Sprung 3.9
180 sich 180 Grad um eine vertikale Achse drehen. ’
Mit dem Einrad in Fahrtrichtung tiber den 50cm Mittelkreis
204 a hop over springen. Eine oder beide Hande dirfen den Sattel bertihren. 21
) Mit dem Einrad seitlich Gber den 50cm Mittelkreis springen. Eine
b sideways hop over oder beide Hande durfen den Sattel beriihren. 2.6
Mit dem Sattel nach vorne gehalten in Fahrtrichtung Uber den
c hop over, seat in front 50cm Mittelkreis springen. Eine oder beide Hande durfen den 3.1
Sattel beriihren.
. . . Mit dem Einrad seitlich Giber den 50cm Mittelkreis springen. Eine
d Elgdeways hop over, seatin front, against oder beide Hande durfen den Sattel beriihren oder die Hand, die 3.0
y den Sattel halt oder der Sattel dirfen am Korper bleiben.
. . Mit dem Sattel nach vorne gehalten seitlich Gber den 50cm
e sideways hop over, seat in front Mittelkreis springen. Eine oder beide Hande dirfen den Sattel 3.3
beriihren.
. Im Hopping on Wheel Uber den 50cm Mittelkreis springen. Eine
f sideways hop over, hop on wheel oder beide Hande durfen den Sattel beriihren oder die Hand, die 3.3
den Sattel halt oder der Sattel dirfen am Korper bleiben.
fsrlﬁeways hop over, stand up hop on wheel Im Hopping on Wheel freihdndig Uber den 50cm Mittelkreis 38
9 springen. '
Wéhrend dem Fahren, hipfen oder Pendeln nach vorne lehnen
205 a wheel grab und mit einer oder beiden Handen den Reifen vor dem Rahmen 1.3
beriihren.
Wahrend dem Fahren, hiipfen oder Pendeln nach vorne lehnen
b wheel arab. 1ft ext und mit einer oder beiden Handen den Reifen vor dem Rahmen 29
grab, beriihren. Ein Fuld wird von der Pedale genommen und '
weggestreckt, bevor der Reifen losgelassen wird.
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wheel grab, 2ft ext

Wahrend des Fahrens, beim Hupfen oder Pendeln nach vorne
lehnen und mit einer oder beiden Handen den Reifen vor dem
Rahmen beriihren. Beide FiRe werden von der Pedale genommen
und weggestreckt bevor der Reifen losgelassen wird.

35

wheel grab seat in front

Im Hopping seat in front nach vorne lehnen und mit einer oder
beiden Handen den Reifen vor dem Rahmen beruhren. Der Sattel
oder die haltenden Hande dirfen den Korper beruhren.

3.1

wheel grab seat in front,
1ft ext

Im Hopping seat in front nach vorne lehnen und mit einer oder
beiden Handen den Reifen vor dem Rahmen beruhren. Ein Ful3
wird von der Pedale genommen und weggestreckt bevor der
Reifen losgelassen wird. Der Sattel oder die haltenden Hande
durfen den Korper bertihren.

3.4

wheel grab seat in front,
2ft ext

Im Hopping seat in front nach vorne lehnen und mit einer oder
beiden Handen den Reifen vor dem Rahmen beruhren. Beide
FufR3e werden von der Pedale genommen und weggestreckt bevor
der Reifen losgelassen wird. Der Sattel oder die haltenden Hande
diirfen den Korper beriihren.

4.0

wheel grab seat in front,
2ft ext to back

Im Hopping seat in front nach vorne lehnen und mit einer oder
beiden Handen den Reifen vor dem Rahmen beruhren. Beide
FiRe werden von der Pedale genommen und weggestreckt bevor
der Reifen losgelassen wird. Der Sattel oder die haltenden Hande
diirfen den Kérper beriihren. Beide FiRe sind nach hinten
ausgestreckt, beruhren sich und ihr Winkel ist zwischen parallel
zum Boden (horizontal) und 45 Grad zu horizontal.

4.8

206

bounce seat, riding

Vom Fahren im seat in front, den Sattel einmal auf den Boden
prellen und wieder fangen. Eine oder beide Hande dirfen benutzt
werden und die Hande oder der Sattel durfen am Korper bleiben.
Wahrend des Prellens wird das Einrad kurz freigegeben.

3.2

bounce seat, idling

Vom Pendeln im seat in front, den Sattel einmal auf den Boden
prellen und wieder fangen. Eine oder beide Hande durfen benutzt
werden und die Hande oder der Sattel dirfen am Kérper bleiben.
Wahrend des Prellens wird das Einrad kurz freigegeben.

3.4

bounce seat, hopping

Vom Huipfen im seat in Front, den Sattel einmal auf den Boden
prellen und wieder fangen. Eine oder beide Hande dirfen benutzt
werden und die Hande oder der Sattel durfen am Kérper bleiben.
Waéhrend des Prellens wird das Einrad kurz freigegeben.

3.0

bounce seat in back, riding

Vom Fahren im seat in Back, den Sattel einmal auf den Boden
prellen und wieder fangen. Eine oder beide Hande durfen benutzt
werden und die Hande oder der Sattel dirfen am Korper bleiben.
Waéhrend des Prellens wird das Einrad kurz freigegeben.

3.7

bounce seat in back, idling

Vom Pendeln im seat in Back, den Sattel einmal auf den Boden
prellen und wieder fangen. Eine oder beide Hande durfen benutzt
werden und die Hande oder der Sattel dirfen am Kérper bleiben.
Wahrend des Prellens wird das Einrad kurz freigegeben.

4.0

bounce seat in back, hopping

Vom Hupfen im seat in Back, den Sattel einmal auf den Boden
prellen und wieder fangen. Eine oder beide Hande dirfen benutzt
werden und die Hande oder der Sattel dirfen am Korper bleiben.
Wahrend des Prellens wird das Einrad kurz freigegeben.

3.7

207

touch seat on floor

Wahrend des Fahrens, beim Pendeln oder Hopping seat in Front
nach unten beugen und mit dem Sattel den Boden beriihren wobei
der Sattel mit einer Hand nach vorne gehalten wird.

3.1

touch seat 2 times on floor

Wahrend des Fahrens, beim Pendeln oder Hopping seat in Front
nach unten beugen und mit dem Sattel den Boden beriihren wobei
der Sattel mit einer Hand nach vorne gehalten wird. Der Sattel
bertihrt den Boden zweimal, bevor man ins Fahren, Pendeln oder
Springen im seat in front zuriick geht.

3.3

touch seat 3 times on floor

Wahrend des Fahrens, beim Pendeln oder Hopping seat in Front
nach unten beugen und mit dem Sattel den Boden beriihren wobei
der Sattel mit einer Hand nach vorne gehalten wird. Der Sattel
bertihrt den Boden dreimal, bevor man ins Fahren, Pendeln oder
Springen zuriick geht.

3.4

208

touch the floor

Sitzend oder auf den Pedalen stehend in sitzender Position nach
unten beugen und den Boden mit einer Hand berthren.

2.5

touch the floor with both hands

Sitzend oder auf den Pedalen stehend in sitzender Position nach
unten beugen und den Boden mit einer Hand beruhren. Beide
Hande beriihren den Boden gleichzeitig.

3.5

209

touch the floor, seat in front

Nach unten beugen und mit einer Hand den Boden beriihren wobei
der Sattel mit der anderen Hand nach vorne gehalten wird.

3.0

210

seat drop

Vom hopping seat in front, wobei der Sattel mit einer oder beiden
Handen gehalten wird und am Kdrper bleibt, den Sattel nach vorne
fallen lassen, bis er am vorderen Ful3 stehen bleibt. Der Winkel
vom Rahmen muss zwischen fast den Boden beriihren und 45
Grad sein. Um den Sattel in die Hande zurlickzunehmen, lehnt der

3.3
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Fahrer sich zuriick und schnippt den Rahmen mit dem vorderen
Fuf3 nach oben oder beugt sich herunter und hebt ihn mit einer
Hand auf.

seat drop, twist 90

VVom hopping seat in front, wobei der Sattel mit einer oder beiden
Handen gehalten wird und am Kdrper bleibt, den Sattel nach vorne
fallen lassen, bis er am vorderen Fuf3 stehen bleibt. Der Winkel
vom Rahmen muss zwischen fast den Boden beriihren und 45
Grad sein. Der Fahrer dreht sich mit dem Rad um 90 Grad und holt
den Sattel in die Hande zuriick. Dabei lehnt der Fahrer sich zuriick
und schnippt den Rahmen mit dem vorderen Fuf3 nach oben oder
beugt sich herunter und hebt ihn mit einer Hand auf.

35

211

crank idle kick, seat against body

Im crank idle den Ful, der auf der Pedale ist, vom Einrad in einem
Winkel zwischen 45 und 90 Grad relativ zur Ausgangsposition
wegkicken. Der Sattel oder die Hand, die den Sattel hélt, darf am
Kdérper bleiben.

3.3

crank idle kick

Im crank idle den Ful3, der auf der Pedale ist, vom Einrad in einem
Winkel zwischen 45 und 90 Grad relativ zur Ausgangsposition
wegkicken.

3.5

crank idle kick, seat against body, high

Im crank idle den Fuf3, der auf der Pedale ist, vom Einrad in einem
Winkel von mehr als 90 Grad relativ zur Ausgangsposition
wegkicken. Der Sattel oder die Hand, die den Sattel hélt, darf am
Kdrper bleiben.

3.9

crank idle kick, high

Im crank idle den Fu3, der auf der Pedale ist, vom Einrad in einem
Winkel von mehr als 90 Grad relativ zur Ausgangsposition
wegkicken.

4.3

212

hop on wheel kick

Wahrend des hopping on wheel mit einem Bein vom Rad weg
treten und wieder ins hopping on wheel tibergehen.

3.2

hop on wheel kick, 2 feet

Wahrend des H+hopping on wheel beide Beine vom Rad weg
treten und wieder ins hopping on wheel tibergehen.

3.6

213

pedals to hop on wheel

VVom fahrenden oder hiipfenden seat in front auf das Rad springen
und ins Hopping on Wheel Gbergehen.

2.9

pedals to hop on wheel, riding

Vom Fahren oder Pendeln beide FifRe nacheinander auf das Rad
stellen, wobei ein Ful3 vor und der andere hinter den Rahmen
gestellt wird, und ins hopping on wheel Gibergehen.

3.4

ww to hop on wheel

Vom wheel walk beide Fiie nacheinander auf das Rad stellen,
wobei ein Fuf vor und der andere hinter den Rahmen gestellt wird,
und ins hopping on wheel tibergehen.

3.8

pedals to stand up hop on wheel, frh

Vom Fahren einen Ful3 vor und den anderen hinter den Rahmen
auf das Rad stellen, sich aufstehen und ins hopping on wheel
freehanded Ubergehen.

3.5

pedals 270 to hop on wheel

Vom fahrenden oder hiipfenden seat in front auf das Rad springen
und ins hopping on wheel Gibergehen. Das Einrad wird um 270
Grad um eine vertikale Achse gedreht, bevor die Fuf3e auf dem
Reifen platziert werden.

4.0

pedals 450 to hop on wheel

VVom fahrenden oder hiipfenden seat in front auf das Rad springen
und ins hopping on wheel Gibergehen. Das Einrad wird um 450
Grad um eine vertikale Achse gedreht, bevor die Fu3e auf dem
Reifen platziert werden.

5.3

pedals to sideways ww

Vom fahrenden oder hipfenden seat in front auf das Rad springen
und ins Sideways wheel walk Gbergehen.

3.4

pedals 270 to sideways ww

VVom fahrenden oder hupfenden seat in front auf das Rad springen
und ins sideways wheel walk Ubergehen. Das Einrad wird um 270
Grad um eine vertikale Achse gedreht, bevor die Fil3e auf dem
Reifen platziert werden.

4.7

pedals 450 to sideways ww

VVom fahrenden oder hupfenden seat in front auf das Rad springen
und ins sideways wheel walk tibergehen. Das Einrad wird um 450
Grad um eine vertikale Achse gedreht, bevor die FiiRe auf dem
Reifen platziert werden.

6.0

214

hop on wheel to pedals

VVom hopping on wheel ins seat in front, seat against body oder ins
Fahren runterspringen.

3.4
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hop on wheel to pedals, step down

VVom hopping on wheel ins Fahren oder Pendeln, wobei die FuRRe
nacheinander auf die Pedalen gesetzt werden.

3.4

hop on wheel to ww

VVom hopping on wheel ins wheel walk tbergehen.

3.3

stand up hop on wheel frh to pedals

Vom stand up hopping on wheel freihdndig ins Fahren
runterspringen.

4.0

hop on wheel 270 to pedals

VVom hopping on wheel ins seat in front, seat against body oder ins
Fahren runterspringen. Das Einrad wird dabei um 270 Grad um
eine vertikale Achse gedreht, bevor die FuRRe auf die Pedalen
gesetzt werden.

4.2

hop on wheel 450 to pedals

Vom hopping on wheel ins seat in front, seat against body oder ins
Fahren runterspringen. Das Einrad wird dabei um 450 Grad um
eine vertikale Achse gedreht, bevor die Fi3e auf die Pedalen
gesetzt werden.

5.8

sideways ww to pedals

Vom sideways wheel walk ohne zu hiipfen ins seat in front, seat
against body oder fahren springen oder steigen.

3.9

sideways ww 270 to pedals

Vom sidewayswheel walk ohne zu hiipfen ins seat in front, seat
against body oder Fahren springen oder steigen. Das Einrad wird
dabei um 270 Grad um eine vertikale Achse gedreht, bevor die
FiRe auf die Pedalen gesetzt werden.

6.0

215

180 unispin

Aus dem Springen seat in front, seat against body hochspringen
und das Einrad oder den Kérper um 180 Grad um eine vertikale
Achse drehen und wieder im Sattel sitzend mit den Fuf3en auf den
Pedalen oder Kurbeln landen. Der Kérper darf sich nicht mehr als
um 90 Grad drehen. Es ist kein Kontakt mit dem Laufrad erlaubt.

3.6

360 unispin

Aus dem Springen seat in front, seat against body hochspringen
und das Einrad oder den Kdrper um 360 Grad um eine vertikale
Achse drehen und wieder im Sattel sitzend mit den Fuf3en auf den
Pedalen oder Kurbeln landen. Der Kérper darf sich nicht mehr als
um 90 Grad drehen. Es ist kein Kontakt mit dem Laufrad erlaubt.

4.6

540 unispin

Aus dem Springen seat in front, seat against body hochspringen
und das Einrad oder den Kérper um 540 Grad um eine vertikale
Achse drehen und wieder im Sattel sitzend mit den Fuf3en auf den
Pedalen oder Kurbeln landen. Der Kérper darf sich nicht mehr als
um 90 Grad drehen. Es ist kein Kontakt mit dem Laufrad erlaubt.

5.7

720 unispin

Aus dem Springen seat in front, seat against body hochspringen
und das Einrad oder den Kdrper um 720 Grad um eine vertikale
Achse drehen und wieder im Sattel sitzend mit den FiiRen auf den
Pedalen oder Kurbeln landen. Der Korper darf sich nicht mehr als
um 90 Grad drehen. Es ist kein Kontakt mit dem Laufrad erlaubt.

6.8

180 unispin to seat in front

Vom Einrad hochspringen und das Einrad oder den Kérper um 180
Grad um eine vertikale Achse drehen und im seat in front landen.
Der Korper darf sich nicht mehr als um 90 Grad drehen. Es ist kein
Kontakt mit dem Laufrad erlaubt. Der Sattel darf den Fahrer und
die Hande durfen den Sattel beriihren.

3.6

360 unispin to seat in front

Vom Einrad hochspringen und das Einrad oder den Kérper um 360
Grad um eine vertikale Achse drehen und im seat in front landen.
Der Korper darf sich nicht mehr als um 90 Grad drehen. Es ist kein
Kontakt mit dem Laufrad erlaubt. Der Sattel darf den Fahrer und
die Hande dirfen den Sattel berihren.

4.6

540 unispin to seat in front

VVom Einrad hochspringen und das Einrad oder den Kérper um 540
Grad um eine vertikale Achse drehen und im seat in front landen.
Der Korper darf sich nicht mehr als um 90 Grad drehen. Es ist kein
Kontakt mit dem Laufrad erlaubt. Der Sattel darf den Fahrer und
die Hande dirfen den Sattel berihren.

5.7

180 unispin to idling 1ft

Aus dem Springen seat in front, seat against body hochspringen
und das Einrad oder den Kérper um 180 Grad um eine vertikale
Achse drehen und wieder im Sattel sitzend im idling 1ft landen. Der
Koérper darf sich nicht mehr als um 90 Grad drehen. Es ist kein
Kontakt mit dem Laufrad erlaubt.

4.0
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360 unispin to idling 1 foot

Aus dem Springen seat in front, seat against body hochspringen
und das Einrad oder den Kdrper um 360 Grad um eine vertikale
Achse drehen und wieder im Sattel sitzend im pendeln 1ft landen.
Der Korper darf sich nicht mehr als um 90 Grad drehen. Es ist kein
Kontakt mit dem Laufrad erlaubt.

5.0

540 unispin to idling 1 foot

Aus dem Springen seat in front, seat against body hochspringen
und das Einrad oder den Kdrper um 540 Grad um eine vertikale
Achse drehen und wieder im Sattel sitzend im pendeln 1ft landen.
Der Korper darf sich nicht mehr als um 90 Grad drehen. Es ist kein
Kontakt mit dem Laufrad erlaubt.

6.2

180 unispin to idling 1ft seat in front

Vom Einrad hochspringen und das Einrad oder den Kérper um 180
Grad um eine vertikale Achse drehen und einbeinig seat in front
landen. Der Kdrper darf sich nicht mehr als um 90 Grad drehen. Es
ist kein Kontakt mit dem Laufrad erlaubt. Der Sattel darf den
Fahrer und die Hande dirfen den Sattel berihren.

4.7

360 unispin to idling 1ft seat in front

VVom Einrad hochspringen und das Einrad oder den Kérper um 360
Grad um eine vertikale Achse drehen und einbeinig seat in front
landen. Der Korper darf sich nicht mehr als um 90 Grad drehen. Es
ist kein Kontakt mit dem Laufrad erlaubt. Der Sattel darf den
Fahrer und die Hande dirfen den Sattel bertihren.

5.7

riding 180A,A° unispin

Aus dem seat in front hochspringen und das Einrad oder den
Kérper um 180 Grad um eine vertikale Achse drehen und wieder im
Sattel sitzend mit den Ful3en auf den Pedalen oder Kurbeln landen
oder in seat in front landen. Der Kérper darf sich nicht mehr als um
90 Grad drehen. Es ist kein Kontakt mit dem Laufrad erlaubt. Der
Sattel darf den Fahrer und die Hande den Sattel berthren.

3.9

riding 360A,A°unispin

Aus dem seat in front hochspringen und das Einrad oder den
Kdrper um 360 Grad um eine vertikale Achse drehen und wieder
im Sattel sitzend mit den FuRen auf den Pedalen oder Kurbeln
landen oder im seat in front landen. Der Kérper darf sich nicht
mehr als um 90 Grad drehen. Es ist kein Kontakt mit dem Laufrad
erlaubt. Der Sattel darf den Fahrer und die Hande den Sattel
beriihren.

4.9

216

180 unispin to ww

Vom Einrad hochspringen, es um 180 Grad um eine vertikale
Achse drehen und im wheel walk landen.

4.3

360 unispin to ww

Vom Einrad hochspringen, es um 360 Grad um eine vertikale
Achse drehen und im wheel walk landen.

5.3

180 unispin to ww 1 foot

Vom Einrad hochspringen, es um 180 Grad um eine vertikale
Achse drehen und im wheel walk 1ft landen.

4.5

360 unispin to ww 1 foot

Vom Einrad hochspringen, es um 360 Grad um eine vertikale
Achse drehen und im wheel walk 1ft landen.

55

217

180 unispin to stand up hop on wheel frh

Vom Einrad hochspringen, es um 180 Grad um eine vertikale
Achse drehen und im hopping on wheel freehanded landen. Beim
Landen auf dem Rad, diirfen die Hande nach dem ersten Sprung
nicht den Sattel beriihren.

4.5

360 unispin to stand up hop on wheel frh

Vom Einrad hochspringen, es um 360 Grad um eine vertikale
Achse drehen und im hopping on wheel freehanded landen. Beim
Landen auf dem Rad, dirfen die Hande nach dem ersten Sprung
nicht den Sattel beriihren.

55

218

180 unispin on wheel

Vom hopping on wheel hochspringen das Einrad 180 Grad um
eine vertikale Achse drehen und im hopping on wheel landen.

3.8

360 unispin on wheel

Vom hopping on wheel hochspringen das Einrad 360 Grad um
eine vertikale Achse drehen und im hopping on wheel landen.

4.8

219

crankflip, feet on pedals

Aus dem Fahren springen und das Laufrad drehen ohne dass die
FuRe die Pedalen verlassen, so dass das Laufrad vor der Landung
eine komplette Umdrehung vollzieht. Beide Hande dirfen den
Sattel bertihren und das Rad darf sich vorwarts oder riickwérts
drehen.

3.8

crankflip

Aus dem Fahren springen und das Laufrad drehen wobei die FilRe
die Pedalen verlassen, so dass das Laufrad vor der Landung eine
komplette Umdrehung vollzieht. Beide Hande diirfen den Sattel
bertihren und das Rad darf sich vorwérts oder riickwarts drehen.

51

double crankflip

Aus dem Fahren springen und das Laufrad drehen wobei die FilRe
die Pedalen verlassen, so dass das Laufrad vor der Landung zwei
komplette Umdrehungen vollzieht. Beide Hande dirfen den Sattel

bertihren und das Rad darf sich vorwérts oder riickwarts drehen.

5.6
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triple crankflip

Aus dem Fahren springen und das Laufrad drehen wobei die FilRe
die Pedalen verlassen, so dass das Laufrad vor der Landung drei
komplette Umdrehungen vollzieht. Beide Hande dirfen den Sattel
beriihren und das Rad darf sich vorwarts oder rickwarts drehen.

6.1

crankflip, seat in front

Aus dem seat in front springen und das Laufrad drehen wobei die
FufRe die Pedalen verlassen, so dass das Laufrad vor der Landung
eine komplette Umdrehung vollzieht. Beide Hénde durfen den
Sattel bertihren und das Rad darf sich vorwarts oder riickwarts
drehen. Der Sattel oder die Hand, die den Sattel halt darf am
Kdrper bleiben.

5.2

double crankflip, seat in front

Aus dem seat in front springen und das Laufrad drehen wobei die
FiRe die Pedalen verlassen, so dass das Laufrad vor der Landung
zwei komplette Umdrehungen vollzieht. Beide Hande dirfen den
Sattel bertihren und das Rad darf sich vorwarts oder riickwarts
drehen. Der Sattel oder die Hand, die den Sattel halt darf am
Kdérper bleiben.

5.7

triple crankflip, seat in front

Aus dem seat in front springen und das Laufrad drehen wobei die
FiRe die Pedalen verlassen, so dass das Laufrad vor der Landung
drei komplette Umdrehungen volizieht. Beide Hande dirfen den
Sattel bertihren und das Rad darf sich vorwarts oder rickwarts
drehen. Der Sattel oder die Hand, die den Sattel halt darf am
Kdrper bleiben.

6.2

220

crankflip 180 unispin

Aus dem Fahren oder Springen seat in front abspringen und mitten
in der Luft die vordere Pedale so anstoRen, dass das Rad eine
komplette Umdrehung macht. Gleichzeitig wird das Einrad noch
um 180 Grad gedreht. Der Fahrer landet entweder im Fahren oder
im seat in front, seat against body.

55

crankflip 360 unispin

Aus dem Fahren oder Springen seat in front abspringen und mitten
in der Luft die vordere Pedale so ansto3en, dass das Rad eine
komplette Umdrehung macht. Gleichzeitig wird das Einrad noch
um 360 Grad gedreht. Der Fahrer landet entweder im Fahren oder
im seat in front, seat against body.

6.5

crankflip 540 unispin

Aus dem Fahren oder Springen seat in front abspringen und mitten
in der Luft die vordere Pedale so ansto3en, dass das Rad eine
komplette Umdrehung macht. Gleichzeitig wird das Einrad noch
um 540 Grad gedreht. Der Fahrer landet entweder im Fahren oder
im seat in front, seat against body.

7.5

double crankflip 180 unispin

Aus dem Fahren oder Springen seat in front abspringen und mitten
in der Luft die vordere Pedale so anstol3en, dass das Rad zwei
komplette Umdrehungen macht. Gleichzeitig wird das Einrad noch
um 180 Grad gedreht. Der Fahrer landet entweder im Fahren oder
im seat in front, seat against body.

5.9

double crankflip 360 unispin

Aus dem Fahren oder Springen seat in front abspringen und mitten
in der Luft die vordere Pedale so anstof3en, dass das Rad zwei
komplette Umdrehungen macht. Gleichzeitig wird das Einrad noch
um 360 Grad gedreht. Der Fahrer landet entweder im Fahren oder
im seat in front, seat against body.

6.9

double crankflip 540 unispin

Aus dem Fahren oder Springen seat in front abspringen und mitten
in der Luft die vordere Pedale so anstof3en, dass das Rad zwei
komplette Umdrehungen macht. Gleichzeitig wird das Einrad noch
um 540 Grad gedreht. Der Fahrer landet entweder im Fahren oder
im seat in front, seat against body.

7.9

221

crank flip, standing on frame

Vom hopping seat in front, seat against body hochspringen und mit
einem Ful} auf dem Reifen und mit dem anderen auf der Gabel
landen. Das Rad wird angestof3en, so dass es eine volle
Ruckwartsumdrehung macht, bevor der Fahrer im hopping seat in
front, seat against body landet.

4.4

222

leg around, riding to riding

Aus dem Fahren, ein Bein erst hinten, dann vorne um den Sattel
schwingen und ins Fahren Uibergehen.

3.3

leg around twice, riding to riding

Aus dem Fahren, ein Bein erst hinten, dann vorne um den Sattel
schwingen und ins Fahren tbergehen. Das Bein wird noch ein
zweites Mal erst hinten, dann vorne um den Sattel geschwungen,
bevor der Ful’ zuriick auf die Pedale gesetzt wird.

4.4
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leg around, riding to seat on side, 1 hand

Aus dem Fahren ein Bein Uber den vorderen Teil des Sattels
schwingen und ins idling seat on side, touching body tibergehen.
Es wird nur eine Hand benutzt.

3.4

leg around, riding to seat on side

Aus dem Fahren ein Bein Uber den vorderen Teil des Sattels
schwingen und ins idling seat on side, touching body tibergehen.
Es durfen beide Hande benutzt werden.

3.0

leg around, riding to crank idle, 1 hand

Aus dem Fahren ein Bein Uber den vorderen Teil des Sattels
schwingen und ins crank idle, seat against body tbergehen. Es
wird nur eine Hand benutzt.

3.6

leg around, riding to crank idle

Aus dem Fahren ein Bein Uber den vorderen Teil des Sattels
schwingen und ins crank idle, seat against body tbergehen. Es
dirfen beide Hande benutzt werden.

3.2

leg around, riding to crank idle, rev

Aus dem Fahren ein Bein um den hinteren Teil des Sattels
schwingen und ins crank idle, seat against body Ubergehen. Es
durfen beide Hande benutzt werden.

3.3

leg around, riding to seat in back

Aus dem Fahren ein Bein um den hinteren Teil des Sattels
schwingen, dann das Bein und den Kérper um den vorderen Teil
des Sattels und ins seat in back Gbergehen. Es durfen beide
Hande benutzt werden.

3.6

223

leg around, seat on side to riding

VVom seat on side ein Bein um den vorderen Teil des Sattels
schwingen und ins Fahren ubergehen. Es dirfen beide Hande
benutzt werden.

2.5

leg around, seat on side to crank idle

Vom seat on side ein Bein um den vorderen Teil des Rades
schwingen und ins crank idle ibergehen. Es diirfen beide Hande
benutzt werden.

2.6

leg around, seat on side to seat in front

VVom seat on side ein Bein um den vorderen Teil des Sattels
schwingen und ins seat in front Gbergehen. Es dirfen beide Hande
benutzt werden.

3.2

leg around, seat on side to seat in front, rev

VVom seat on side ein Bein um den hinteren Teil des Sattels
schwingen und ins seat in front Gbergehen. Es dirfen beide Hande
benutzt werden.

3.2

leg around, seat on side to side hopping

Vom seat on side ein Bein um den vorderen Teil des Rades
schwingen und ins side hopping springen. Es dirfen beide Hande
benutzt werden.

3.4

224

leg around, crank idle to riding, 1 hand

Vom crank idle ein Bein um den vorderen Teil des Sattels
schwingen und ins idling Ubergehen. Eine Hand ist am Sattel.

2.6

leg around, crank idle to riding, frh

Vom crank idle ein Bein um den vorderen Teil des Sattels
schwingen und ins pendeln Ubergehen. Freihandig.

3.1

leg around, crank idle to
1ft idle

Vom crank idle ein Bein um den vorderen Teil des Sattels
schwingen und ins pendeln 1ft ibergehen. Beide Hande dirfen
benutzt werden.

3.1

leg around, crank idle to seat on side

VVom crank idle ein Bein um den vorderen Teil des Rades
schwingen und ins pendeln seat on side, touching body
Ubergehen. Es dirfen beide Hande benutzt werden.

2.6

leg around, crank idle to seat in front

Vom crank idle ein Bein um den vorderen Teil des Sattels
schwingen und ins pendeln seat in front Ubergehen. Beide Hande
darfen benutzt werden.

3.4

leg around, crank idle to crank idle

Vom crank idle ein Bein um den vorderen, dann um den hinteren
Teil des Sattels schwingen und ins crank idle ibergehen. Beide
Hande diirfen benutzt werden.

3.8

crank idle to side hopping

VVom crank idle ins side hopping oder side hopping, foot touching
tire springen. Es dirfen beide Hande benutzt werden.

3.8
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crank idle to hop on wheel

VVom crank idle ins hop on wheel Ubergehen, indem auf das
Laufrad gestiegen wird. Es durfen beide Hande benutzt werden.

3.9

crank idle to hop on wheel, jump

Vom crank idle ins hop on wheel tUbergehen, indem auf das
Laufrad gesprungen wird. Es dirfen beide Hande benutzt werden.

4.1

225

leg around, seat in front to riding

VVom seat in front, seat agains body, ein Bein erst hinten, dann
vorne um den Sattel schwingen und ins Fahren ubergehen. Beide
Hande diirgen benutzt werden.

2.7

leg around twice, seat in front to riding

VVom seat in front, ein Bein erst hinten, dann vorne um den Sattel
schwingen und ins Fahren ubergehen. Das Bein wird noch ein
zweites Mal erst hinten, dann vorne um den Sattel geschwungen,
bevor der Ful’ zuriick auf die Pedale gesetzt wird.

3.9

leg around, seat in front to seat in front

Vom seat in front, seat agains body, ein Bein erst hinten, dann
vorne um den Sattel schwingen und ins seat in front Ubergehen.
Beide Hande dirfen benutzt werden.

3.4

leg around, seat in front to seat on side

Vom seat in front, seat against body ein Bein erst um den hinteren
Teil des Sattels schwingen, dann den Sattel zu einer Seite ziehen
und den anderen Ful? auf die Pedale setzen und ins pendeln seat
on side, touching body Ubergehen. Es dirfen beide Hande benutzt
werden.

3.0

leg around, seat in front to crank idle

Vom seat in front, seat against body ein Bein erst um den hinteren
Teil des Sattels schwingen, dann den Sattel zu einer Seite ziehen
und den anderen Ful? auf die Kurbel setzen und ins crank idle seat
against body Ubergehen. Es dirfen beide Hande benutzt werden.

3.2

leg around, seat in front to seat in back

Vom seat in front, seat against body ein Bein um den hinteren Teil
des Sattels schwingen, dann das Bein und den Kérper um den
vorderen Teil des Sattels und ins seat in back tibergehen. Es
durfen beide Hande benutzt werden.

3.4

226

leg around, seat in back to riding

VVom seat in back ein Bein um den hinteren Teil des Sattels
schwingen, dann das Bein und den K&rper um den vorderen Tell
des Sattels und ins Fahren tibergehen. Es dirfen beide Hande
benutzt werden.

3.7

leg around twice, seat in back to riding

Vom seat in back, ein Bein erst vorne, dann hinten um den Sattel
schwingen und ins Fahren ubergehen. Das Bein wird noch ein
zweites Mal erst vorne, dann hinten um den Sattel geschwungen,
bevor der FuB zuriick auf die Pedale gesetzt wird. Beide Hande
diirfen benutzt werden.

4.4

227

step around

Vom seat in front, um das Einrad steigen, ohne dass das Einrad
springt oder sich dreht, so dass die FlRe die Pedalen wechseln.
Der Fahrer sieht in die entgegengesetzte Richtung und sitzt im
Sattel.

3.9

jump around

Vom seat in front hopping hochspringen und sich um 180 Grad
drehen bevor man wieder auf den Pedalen landet.

4.9

inverse

Vom seat on side, ein Bein nach hinten schwingen und dann um
das Einrad steigen, ohne dass das einrad springt oder sich dreht,
so dass die FiRe die Pedalen wechseln. Der Fahrer sieht in die
entgegengesetzte Richtung und sitzt im Sattel.

4.8

228

180 unispin, 180 hoptwist

Sich in einem Sprung aus dem hopping seat in front, seat touching
body um 180 Grad um eine vertikale Achse drehen. Gleichzeitig
vom Einrad abspringen und das Einrad relativ zu dem Kérper des
Fahrers um 180 Grad um eine vertikale Achse drehen und wieder
auf den Pedalen oder Kurbeln im seat in front laden. Beide
Drehungen missen in die selbe Richtung gedreht werden, so dass
das Einrad sich relativ zum Boden um 360 Grad dreht.

51
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360 unispin, 180 hoptwist

Sich in einem Sprung aus dem hopping seat in front, seat touching
body um 180 Grad um eine vertikale Achse drehen. Gleichzeitig
vom Einrad abspringen und das Einrad relativ zu dem Korper des
Fahrers um 360 Grad um eine vertikale Achse drehen und wieder
auf den Pedalen oder Kurbeln im seat in front laden. Beide
Drehungen miissen in die selbe Richtung gedreht werden, so dass
das Einrad sich relativ zum Boden um 540 Grad dreht.

54

540 unispin, 180 hoptwist

Sich in einem Sprung aus dem hopping seat in front, seat touching
body um 180 Grad um eine vertikale Achse drehen. Gleichzeitig
vom Einrad abspringen und das Einrad relativ zu dem Koérper des
Fahrers um 540 Grad um eine vertikale Achse drehen und wieder
auf den Pedalen oder Kurbeln im seat in front laden. Beide
Drehungen miissen in die selbe Richtung gedreht werden, so dass
das Einrad sich relativ zum Boden um 720 Grad dreht.

5.8

360 unispin, 180 hoptwist, opposite

Sich in einem Sprung aus dem hopping seat in front, seat touching
body um 180 Grad um eine vertikale Achse drehen. Gleichzeitig
vom Einrad abspringen und das Einrad relativ zu dem Korper des
Fahrers um 360 Grad um eine vertikale Achse drehen und wieder
auf den Pedalen oder Kurbeln im seat in front laden. Beide
Drehungen missen in die entgegengesetzte Richtung gedreht
werden, so dass das Einrad sich relativ zum Boden um 180 Grad
dreht.

5.8

540 unispin, 180 hoptwist, opposite

Sich in einem Sprung aus dem hopping seat in front, seat touching
body um 180 Grad um eine vertikale Achse drehen. Gleichzeitig
vom Einrad abspringen und das Einrad relativ zu dem Korper des
Fahrers um 540 Grad um eine vertikale Achse drehen und wieder
auf den Pedalen oder Kurbeln im seat in front laden. Beide
Drehungen missen in die entgegengesetzte Richtung gedreht
werden, so dass das Einrad sich relativ zum Boden um 360 Grad
dreht.

6.3

229

180 sidespin

Vom Fahren oder Springen seat in front, seat touching body
hochspringen und das Einrad um 180 Grad drehen, analog zum
180 unispin. Wahrend des unispins dreht sich ein Bein komplett um
das Einrad, in die selbe Richtung in die sich auch das Einrad dreht
(erst hinter dem Sattel, dann vor dem Sattel) bevor beide FuR3e
wieder auf den Pedalen landen. Die den Sattel andrehende Hand
ist urspriinglich vor dem Kérper, nach der Landung allerdings hinter
dem Korper.

54

360 sidespin

Vom Fahren oder hopping seat in front, seat touching body
hochspringen und das Einrad um 360 Grad drehen, analog zum
360 unispin. Wahrend des unispins dreht sich ein Bein komplett um
das Einrad, in die selbe Richtung in die sich auch das Einrad dreht
(erst hinter dem Sattel, dann vor dem Sattel) bevor beide FuR3e
wieder auf den Pedalen landen. Die den Sattel andrehende Hand
ist urspriinglich vor dem Kérper, nach der Landung allerdings hinter
dem Korper.

5.8

540 sidespin

Vom Fahren oder hopping seat in front, seat touching body
hochspringen und das Einrad um 540 Grad drehen, analog zum
540 unispin. Wahrend des unispins dreht sich ein Bein komplett
um das Einrad, in die selbe Richtung in die sich auch das Einrad
dreht (erst hinter dem Sattel, dann vor dem Sattel) bevor beide
FuRe wieder auf den Pedalen landen. Die den Sattel andrehende
Hand ist urspriinglich vor dem Koérper, nach der Landung allerdings
hinter dem Kérper.

6.3
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6.2.5 Counted Short Skills

251

a

idling

Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei eine
senkrechte Kurbelstellung das Zentrum der Pendelbewegung
bildet.

1.8

idling 1 foot

Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei eine
senkrechte Kurbelstellung das Zentrum der Pendelbewegung
bildet. Nur ein Ful? steht auf dem untern Pedal, der ander hat
keinen Kontakt zum Pedal oder Reifen.

2.1

idling 1 foot ext

Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei eine
senkrechte Kurbelstellung das Zentrum der Pendelbewegung
bildet. Nur ein Ful? steht auf dem untern Pedal, der zweite wird
ausgestreckt gehalten.

2.3

idling 1 foot crossed

Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei eine
senkrechte Kurbelstellung das Zentrum der Pendelbewegung
bildet. Nur ein Fuf? steht auf dem untern Pedal, der zweite wird
Uberkreuzt zu dem pedalierenden FulR gehalten.

2.3

252

idling seat in front, seat against body

Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei eine
senkrechte Kurbelstellung das Zentrum der Pendelbewegung
bildet. Der Sattel wird dabei vor dem Fahrer gehalten. Der Sattel
oder die Hand die den Sattel halt durfen den Korper beruhren.

2.5

idling seat in front

Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei eine
senkrechte Kurbelstellung das Zentrum der Pendelbewegung
bildet. Der Sattel wird dabei vor dem Fahrer gehalten. Der Sattel
darf den Kdérper nicht bertihren.

2.8

idling 1ft seat in front, seat against
body

Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei eine
senkrechte Kurbelstellung das Zentrum der Pendelbewegung
bildet. Der Sattel wird dabei vor dem Fahrer gehalten. Nur ein Fuf3
steht auf dem untern Pedal. Der Sattel darf den Korper beruhren.

2.9

idling 1ft seat in front

Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei eine
senkrechte Kurbelstellung das Zentrum der Pendelbewegung
bildet. Der Sattel wird dabei vor dem Fahrer gehalten. Nur ein Ful3
steht auf dem untern Pedal. Der Sattel darf den Korper nicht
berthren.

3.3

idling 1ft seat in front ext, seat against
body

Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei eine
senkrechte Kurbelstellung das Zentrum der Pendelbewegung
bildet. Der Sattel wird dabei vor dem Fahrer gehalten. Nur ein FuRl
steht auf dem untern Pedal. Der Sattel darf den Korper beriihren.
Der freie Ful? wird ausgestreckt gehalten.

3.2

idling seat in back, seat against body

Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei eine
senkrechte Kurbelstellung das Zentrum der Pendelbewegung
bildet. Der Sattel wird dabei hinter dem Fahrer gehalten. Der Sattel
oder die Hand die den Sattel halt durfen den Kérper beruhren.

3.1

idling seat in back

Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei eine
senkrechte Kurbelstellung das Zentrum der Pendelbewegung
bildet. Der Sattel wird dabei hinter dem Fahrer gehalten. Der Sattel
oder die Hand die den Sattel hélt durfen den Korper nicht
beriihren.

3.4

253

idling seat on side, seat touching
body

Mit dem Sattel zur Seite gehalten pendeln. Der Sattel darf den
Kdrper berthren.

2.7

idling seat on side frh, touching body

Mit dem Sattel zur Seite gehalten pendeln. Der Sattel darf den
Korper, aber keine Hand den Sattel beriihren.

2.9

idling seat on side

Mit dem Sattel zur Seite gehalten pendeln. Der Fahrer darf keinen
Kontakt zu dem Sattel haben ausser der einen Hand, die den
Sattel halt

3.0

idling 1ft seat on side, touching body

Mit dem Sattel zur Seite gehalten einbeinig pendeln. Der Sattel
darf den Koérper beriihren.

3.1

idling 1ft seat on side

Mit nur einem Ful3 auf der Pedale und dem Sattel zur Seite
gehalten pendeln. Der Fahrer darf keinen Kontakt zu dem Sattel
haben ausser der einen Hand, die den Sattel halt

3.5

idling 1ft ext seat on side, touching
body

Mit dem Sattel zur Seite gehalten einbeinig pendeln. Der Sattel
darf den Korper beruihren. Das freie Bein ist ausgestreckt.

3.6

idling 1ft ext seat on side

Mit nur einem Ful3 auf der Pedale und dem Sattel zur Seite
gehalten pendeln. Der Fahrer darf keinen Kontakt zu dem Sattel
haben ausser der einen Hand, die den Sattel hélt. Das freie Bein
ist ausgestreckt.

4.2

side idle

Mit dem Sattel zur Seite gehalten pendeln. Ein Fuf3 ist auf der
entgegengesetzten Seite, der Sattel wird mit beiden Handen
gehalten. Der Sattel oder die Hande, die den Sattel halten dirfen
den Korper beruhren.

4.0
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side idle, 1 hand

Mit dem Sattel zur Seite gehalten pendeln. Ein Fuf3 ist auf der
entgegengesetzten Seite, der Sattel wird mit einer Hand gehalten.
Der Sattel oder die eine Hand, die den Sattel halten darf den
Kérper beriihren.

4.1

254

crank idle, seat against body

Das Einrad mit dem Sattel an der Seite auf der Stelle vor und
zurlick bewegen, wobei eine senkrechte Kurbelstellung das
Zentrum der Pendelbewegung bildet. Ein Ful3 ist hierbei auf der
Pedale wahrend der andere FulR auf der selben Seite auf der
Kurbel steht. Der Sattel oder die den Sattel haltende Hand darf den
Kdrper des Fahrers beruihren.

2.9

crank idle frh, seat against body

Das Einrad mit dem Sattel an der Seite auf der Stelle vor und
zurlick bewegen, wobei eine senkrechte Kurbelstellung das
Zentrum der Pendelbewegung bildet. Ein Fuf3 ist hierbei auf der
Pedale wahrend der andere Ful? auf der selben Seite auf der
Kurbel steht. Der Sattel darf den Kérper des Fahrers beriihren,
jedoch darf keine Hand den Sattel beriihren.

3.1

crank idle

Das Einrad mit dem Sattel an der Seite auf der Stelle vor und
zuriick bewegen, wobei eine senkrechte Kurbelstellung das
Zentrum der Pendelbewegung bildet. Ein Fuf3 ist hierbei auf der
Pedale wahrend der andere Ful? auf der selben Seite auf der
Kurbel steht. Der Fahrer keinen Kontakt mit dem Sattel haben
ausser der einen Hand die den Sattel halt

3.2

255

wheel idle

Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei beide
FuRe auf dem Reifen sind. Ein FuRd steht vor der Gabel, der andere
hinter der Gabel.

3.7

wheel idle, 1ft

Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei ein Fu
auf dem Reifen ist.

3.6

wheel idle, 1ft ext

Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei ein Ful3
auf dem Reifen ist. Das andere Bein ist ausgestreckt.

3.8

256

twisting

Das Einrad auf der Stelle nach links und rechts um eine vertikale
Achse drehen.

2.6

257

stillstand

auf einer Stelle stehen, ohne dass sich das Rad bewegt.

3.6

258

hopping

Mit dem Einrad hiipfen, wéhrend eine Hand den Sattel festhalt.

1.8

hopping frh

Freihdndig mit dem Einrad hipfen.

2.0

259

hopping seat in front,
seat against body

Mit dem Sattel nach vorne gehalten hipfen. Der Sattel oder die
haltende Hand darf den Kérper beriihren.

2.5

hopping seat in front

Mit dem Sattel nach vorne gehalten hipfen.

2.8

hopping seat in back, seat against
body

Mit dem Sattel nach vorne gehalten hipfen. Der Sattel oder die
haltende Hand darf den Korper bertihren. Der Sattel wird nach
hinten gehalten.

3.1

hopping seat in back

Mit dem Sattel nach vorne gehalten hipfen. Der Sattel wird nach
hinten gehalten.

3.4

260

hop on wheel

Der Fahrer hupfen, hierbei steht er mit einem Fuf3 vor, und mit dem
anderen Fuf3 hinter dem Rahmen auf dem Reifen. Der Sattel wird
mit beiden Handen gehalten.

2.6

hop on wheel, sitting

Der Fahrer hupft, hierbei sitzt er auf dem Sattel, ein oder beide
FuRe sind auf dem Reifen. Eine Hand darf den Sattel halten.

3.2

hop on wheel, sitting, frh

Der Fahrer hupft, hierbei sitzt er auf dem Sattel, ein oder beide
FuRe sind auf dem Reifen. Freihandig.

3.4

stand up hop on wheel,
1 hand

Der Fahrer hupft, hierbeit steht er auf dem Laufrad mit einem FuR
vor dem Rahmen und dem anderen FuR3 hinter dem Rahmen. Der
Sattel ist zwischen den Beinen. Eine Hand halt den Sattel fest.

3.1

stand up hop on wheel, frh

Der Fahrer hipft, hierbeit steht er auf dem Laufrad mit einem FulR
vor dem Rahmen und dem anderen Ful3 hinter dem Rahmen. Der
Sattel ist zwischen den Beinen. Keine Hand halt den Sattel fest.

3.6

261

hoptwisting

Auf einer Stelle huipfend, das Einrad um eine vertikale Achse nach
links und dann nach rechts drehen. Es muss ein Minimum von 5
aufeinanderfolgenden Zyklen (Links- und Rechtsdrehungen)
ausgefihrt werden. Keine Hand darf den Sattel bertihren.

2.6
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262

side hopping

Einbeinig neben dem Einrad hiipfen, mit dem FuR3 auf der
entgegen gesetzen Pedale, der Sattel darf mit beiden Handen
gehalten werden. Das freie Bein ist gestreckt

2.9

side hopping, foot touching tire

Einbeinig neben dem Einrad hiipfen, mit dem Fuf3 auf der
entgegengesetzen Pedale, der Sattel darf mit beiden Handen
gehalten werden. Der andere Fuld beriihrt den Reifen.

2.8

6.2.6 Mounts

301

mount, 1 hand

Aufstieg auf das Einrad von hinten, indem der Fahrer einen FulR
auf das hinter Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt tber
das Rad bringt oder das Rad zuriick bewegt, um die Balance zu
halten. Eine Hand hélt sich am Sattel fest.

12

mount

Aufstieg auf das Einrad von hinten, indem der Fahrer einen Full
auf das hinter Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt Uiber
das Rad bringt oder das Rad zuriick bewegt, um die Balance zu
halten.

13

mount to idle

Aufstieg auf das Einrad von hinten, indem der Fahrer einen Fu
auf das hinter Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt tiber
das Rad bringt oder das Rad zuriick bewegt, um die Balance zu
halten. Pendel sofort ohne zu fahren.

15

mount to 1ft idle

Aufstieg auf das Einrad von hinten, indem der Fahrer einen Fu
auf das hinter Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt tber
das Rad bringt oder das Rad zuriick bewegt, um die Balance zu
halten. Pendel sofort einbeinig ohne zu fahren.

2.0

mount to 1ft ext idle

Aufstieg auf das Einrad von hinten, indem der Fahrer einen FulR
auf das hinter Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt tber
das Rad bringt oder das Rad zuriick bewegt, um die Balance zu
halten. Pendel sofort einbeinig mit einem ausgestrecktem Bein
ohne zu fahren.

2.5

302

rolling mount

Auf das Einrad aufsteigen wahrend man es vorwarts schiebt,
indem man eine Ful} auf das hintere Pedal stellt und Uber das Rad
aufsteigt, ohne dass das Rad pausiert, stoppt oder riickwérts rollt,
und man weiterhin gerade aus fahrt.

18

rolling mount to 1ft

Auf das Einrad aufsteigen wahrend man es vorwarts schiebt,
indem man eine Ful} auf das hintere Pedal stellt und direkt mit dem
Einbein fahren beginnt, ohne dass das Rad pausiert, stoppt oder
rickwarts rollt, und man weiterhin gerade aus fahrt.

2.5

302 ¢

rolling mount to 1ft ext

Auf das Einrad aufsteigen wahrend man es vorwarts schiebt,
indem man eine Ful} auf das hintere Pedal stellt und direkt mit dem
Einbein fahren mit ausgestrecktem Ful3 beginnt, ohne dass das
Rad pausiert, stoppt oder riickwarts rollt, und man weiterhin
gerade aus fahrt.

2.7

rolling mount to gliding

Auf das Einrad direkt zum Gliding aufsteigen wéahrend man es
vorwarts schiebt, ohne dass das Rad pausiert, stoppt oder
rickwarts rollt, und man weiterhin gerade aus fahrt. Kein Fuf3 darf
eine Pedale berthren.

3.7

rolling mount to coasting

Auf das Einrad direkt zum Coasten aufsteigen wahrend man es
vorwarts schiebt, ohne dass das Rad pausiert, stoppt oder
rickwarts rollt, und man weiterhin gerade aus fahrt. Kein Fuf3 darf
eine Pedale beriihren.

4.5

303

back mount

Aufsteigen auf das Einrad von vorn, indem der Fahrer einen Fuf}
auf das vordere Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt
Uber das Rad bringt oder das Rad nach vorn bewegt.

1.9

back mount to idle

Aufsteigen auf das Einrad von vorn, indem der Fahrer einen Fuf3
auf das vordere Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt
Uber das Rad bringt oder das Rad nach vorn bewegt. Der Fahrer
beginnt direkt zu Pedeln.

2.1

back mount to 1ft idle

Aufsteigen auf das Einrad von vorn, indem der Fahrer einen Fuf3
auf das vordere Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt
Uber das Rad bringt oder das Rad nach vorn bewegt. Der Fahrer
beginnt direkt einbeinig zu Pedeln.

2.6

back mount to 1ft ext idle

Aufsteigen auf das Einrad von vorn, indem der Fahrer einen Fuf3
auf das vordere Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt
Uber das Rad bringt oder das Rad nach vorn bewegt. Der Fahrer
beginnt direkt einbeinig mit ausgestrecktem Bein zu Pedeln.

3.1

back mount to ww

Aufsteigen auf das Einrad von vorn, indem der Fahrer einen Fuf
auf das vordere Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt
Uber das Rad bringt oder das Rad nach vorn bewegt. Der zweite
Ful? wird direkt auf den Reifen gestellt und der Fahrer beginnt
Wheel Walk zu fahren.

2.7
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f

back mount to ww 1ft

Aufsteigen auf das Einrad von vorn, indem der Fahrer einen Fuf3
auf das vordere Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt
Uber das Rad bringt oder das Rad nach vorn bewegt. Der zweite
FulR wird direkt auf den Reifen gestellt und der Fahrer beginnt
einbeinig Wheel Walk zu fahren.

3.2

back mount to ww 1ft ext

Aufsteigen auf das Einrad von vorn, indem der Fahrer einen Fuf3
auf das vordere Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt
Uber das Rad bringt oder das Rad nach vorn bewegt. Der zweite
FulR wird direkt auf den Reifen gestellt und der Fahrer beginnt
einbeinig mit einem ausgestrecktem Bein Wheel Walk zu fahren.

35

back mount to stand up ww

Aufsteigen auf das Einrad von vorn, indem der Fahrer einen Fuf
auf das vordere Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt
Uber das Rad bringt oder das Rad nach vorn bewegt. Der zweite
FulR wird direkt auf den Reifen gestellt und der Fahrer beginnt
Stand up Wheel Walk zu fahren.

4.0

304

mount to stomach on seat, 1 hand on
seat

Aufstieg auf das Einrad von hinten, indem der Fahrer einen Full
auf das hinter Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt Uiber
das Rad bringt oder das Rad zuriick bewegt, um die Balance zu
halten. Der Bauch liegt auf dem Sattel. Eine Hand hélt den Sattel
fest.

15

mount to stomach on seat

Aufstieg auf das Einrad von hinten, indem der Fahrer einen FulR
auf das hinter Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt tiber
das Rad bringt oder das Rad zuriick bewegt, um die Balance zu
halten. Der Bauch liegt auf dem Sattel.

2.0

mount to seat in front, touching body

Aufstieg auf das Einrad von hinten, indem der Fahrer einen Full
auf das hinter Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt tber
das Rad bringt oder das Rad zuriick bewegt, um die Balance zu
halten. Der Sattel wird vor dem Korper gehalten. Der Sattel und die
Hand die ihn halt diirfen den Kérper beriihren.

2.0

mount to seat in front

Aufstieg auf das Einrad von hinten, indem der Fahrer einen Ful3 auf
das hinter Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt tiber das
Rad bringt oder das Rad zuriick bewegt, um die Balance zu halten.
Der Sattel wird vor dem Korper gehalten. Der Sattel und die Hand
die ihn hélt durfen den Korper nicht bertihren.

2.4

305

side mount

Aufsteigen auf das Einrad von der Seite, indem, von links
kommend, der linke FuR auf die linke Pedale gestellt wird (gilt von
rechts kommend umgekehrt) und das ander Bein vor dem Sattel
vorbei geschwungen und nach dem hinsetzen auch der zweite Fuf
auf das Pedal gesetzt wird.

18

side mount leg around

Aufsteigen auf das Einrad von der Seite, indem, von links
kommend, der linke FuR auf die linke Pedale gestellt wird (gilt von
rechts kommend umgekehrt) und das ander Bein vor dem Sattel
vorbei geschwungen wird. Der zweite Fu3 umrundet den Sattel ein
mal koplett und wird nach dem hinsetzen auf die Pedale gesetzt.

3.4

side mount leg around twice

Aufsteigen auf das Einrad von der Seite, indem, von links
kommend, der linke FuR auf die linke Pedale gestellt wird (gilt von
rechts kommend umgekehrt) und das ander Bein vor dem Sattel
vorbei geschwungen wird. Der zweite Fuld umrundet den Sattel
zwei mal koplett und wird nach dem hinsetzen auf die Pedale
gesetzt.

4.9

side mount from on wheel

Der Fahrer steigt auf, indem er das Einrad hin legt, eine Pedale
bertihrt den Boden, eine Hand hélt den Sattel und der
entsprechende FuB ist auf dem Fahrer zugewanten Pedale. Der
zweite Ful ist auf der Reifenkante. Man hebt das Einrad an und
schwingt den zweiten Ful’ vorne um den Sattel auf das zweite
Pedal. Kein FuR darf den Boden berihren.

2.5

side mount from on wheel leg
around

Der Fahrer steigt auf, indem er das Einrad hin legt, eine Pedale
beriihrt den Boden, eine Hand hélt den Sattel und der
entsprechende FuB ist auf dem Fahrer zugewanten Pedale. Der
zweite Ful ist auf der Reifenkante. Man hebt das Einrad an und
schwingt den zweiten Ful® vorne um den Sattel auf das zweite
Pedal. Der FuRR muss den Sattel einmal komplett umkreisen. Kein
Ful3 darf den Boden beriuhren.

4.1

306

side mount reverse

Aufsteigen auf das Einrad von der Seite, indem, von links
kommend, der linke Ful? auf die linke Pedale gestellt wird (gilt von
rechts kommend umgekehrt) und das ander Bein hinter dem Sattel
vorbei geschwungen und nach dem hinsetzen auch der zweite Ful
auf das Pedal gesetzt wird.

1.8

side mount reverse leg around

Aufsteigen auf das Einrad von der Seite, indem, von links
kommend, der linke FuR auf die linke Pedale gestellt wird (gilt von
rechts kommend umgekehrt) und das ander Bein hinter dem Sattel
vorbei geschwungen. Der zweite Ful? umrudet den Sattel ein mal
komplett und wird nach dem hinsetzen auf das Pedal gesetzt.

3.4
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side mount reverse leg around twice

Aufsteigen auf das Einrad von der Seite, indem, von links
kommend, der linke Ful? auf die linke Pedale gestellt wird (gilt von
rechts kommend umgekehrt) und das ander Bein hinter dem Sattel
vorbei geschwungen wird. Der zweite Ful umrundet den Sattel
zwei mal koplett und wird nach dem hinsetzen auf die Pedale
gesetzt.

4.9

side mount reverse from on wheel

Der Fahrer steigt auf, indem er das Einrad hin legt, eine Pedale
beriihrt den Boden, eine Hand héalt den Sattel und der
entsprechende FuB ist auf dem Fahrer zugewanten Pedale. Der
zweite Fuld ist auf der Reifenkante. Man hebt das Einrad an und
schwingt den zweiten Ful3 hinten um den Sattel auf das zweite
Pedal. Kein Ful3 darf den Boden beriihren.

25

side mount reverse from on wheel leg
around

Der Fahrer steigt auf, indem er das Einrad hin legt, eine Pedale
bertihrt den Boden, eine Hand hélt den Sattel und der
entsprechende Ful ist auf dem Fahrer zugewanten Pedale. Der

4.1

zweite Ful ist auf der Reifenkante. Man hebt das Einrad an und
schwingt den zweiten Fuf3 hinten um den Sattel auf das zweite
Pedal. Der Fufd muss den Sattel einmal komplett umkreisen. Kein
Ful3 darf den Boden beriuhren.

307

jump mount

Aufstieg auf das Einrad von hinten durch einen Sprung auf die
horizontal stehenden Pedale. Beide Fii3e beriihren gleichzeitig die
Pedale.

2.2

free jump mount

Aufstieg auf das Einrad von hinten durch einen Sprung auf die
horizontal stehenden Pedale. Beide Fi3e beriihren gleichzeitig die
Pedale. Der Sattel muss losgelassen werden bevor die Ful3e den
Boden verlassen.

2.7

jump mount to seat in front

Aufstieg auf das Einrad von hinten durch einen Sprung auf die
horizontal stehenden Pedale. Beide Fi3e beriihren gleichzeitig die
Pedale. Bei der Landung wird der Sattel vor dem Korper gehalten
und darf den Kérper nicht beriihren.

2.5

jump mount to seat in back

Aufstieg auf das Einrad von hinten durch einen Sprung auf die
horizontal stehenden Pedale. Beide FiiRe beriihren gleichzeitig die
Pedale. Bei der Landung wird der Sattel hinter dem Kdrper
gehalten und darf den Kérper nicht beruhren.

2.7

jump mount to ww

Aufstieg auf das Einrad von hinten durch einen Sprung in Radlauf
Position. Beide Fuf3e werden auf dem Reifen aufgesetzt.

2.9

jump mount from on wheel

Das Einrad liegt auf der Seite. Der Fahrer steht auf der
Reifenseite, kein FuR3 berlihrt den Boden, dann hochspringen den
Sattel in Position bringen und auf dem Sattel und den Pedalen
landen.

2.9

180 unispin jump mount

Aufstieg auf das Einrad von hinten durch einen Sprung auf die
horizontal stehenden Pedale. Der Fahrer oder das Einrad drehen
sich um 180°nachdem er den Boden verlassen hat abe r bevor er
auf dem Einrad landet.

2.8

360 unispin jump mount

Aufstieg auf das Einrad von hinten durch einen Sprung auf die
horizontal stehenden Pedale. Der Fahrer oder das Einrad drehen
sich um 360°nachdem er den Boden verlassen hat abe r bevor er
auf dem Einrad landet.

3.0

turn around jump mount

Aufstieg auf das Einrad von hinten durch einen Sprung auf die
horizontal stehenden Pedale. Der Fahrer dreht sich um 180°
nachdem er den Boden verlassen hat aber bevor er auf dem
Einrad landet.

3.0

jump mount to stand up ww

Aufstieg auf das Einrad von hinten durch einen Sprung tber den
Sattel in Stand up Wheel walk Position. Beide Fufl3e werden auf
dem Reifen aufgesetzt.

3.8

free jump mount to seat drag in front

Aufstieg auf das Einrad, das auf dem Boden in Drag Seat Position
liegt. Der Sattel liegt vor dem Rad auf dem Boden und das Rad
wird mit dem Beinen in einer aufrechten Position gehalten. Nach
dem Absprung landet der Fahrer auf beiden Pedalen gleichzeitig in
Seat drag in front.

4.2

jump mount to seat drag in front

Aufstieg auf das Einrad von hinten durch einen Sprung auf die
horizontal stehenden Pedale. Der Sattel liegt vor dem Rad auf dem
Boden. Das Rad wird mit den Beinen senkrecht gehalten bevor
man abspringt.

4.6

jump mount to seat drag in back, holding
wheel

Aufstieg auf das Einrad von hinten durch einen Sprung auf die
horizontal stehenden Pedale. Der Sattel liegt hinter dem Rad auf
dem Boden. Das Rad wird mit den Beinen senkrecht gehalten
bevor man abspringt.

4.1
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jump mount to seat drag in back, feet

holding
seat

Aufstieg auf das Einrad von hinten durch einen Sprung auf die
horizontal stehenden Pedale. Der Sattel liegt hinter dem Rad auf
dem Boden. Das Rad wird mit den FiiBen am Sattel senkrecht
gehalten bevor man abspringt.

4.8

308

side jump mount

Aufstieg auf das Einrad von der Seite durch einen Sprung, wobei
beide Fife gleichzeitig die Pedale berlihren missen.

25

free side jump mount

Aufstieg auf das Einrad von der Seite durch einen Sprung, wobei
beide Fife gleichzeitig die Pedale beriihren missen. Vom
Zeitpunkt des Absprunges an darf das Einrad nicht mehr
festgehalten werden.

3.0

side jump mount to seat on side

Aufstieg auf das Einrad von der Seite durch einen Sprung, wobei
beide FifRe gleichzeitig die Pedale beriihren missen. Ein Fuf3 wird
vor dem Sattel her gefiihrt. Bei der Landung bleibt der Sattel an
der Seite des Korpers.

3.1

side jump mount to ww

Aufstieg auf das Einrad von der Seite durch einen Sprung, wobei
beide FiRRe auf dem Reifen landen ohne die Pedalen zu beruhren.
Der Fahrer geht direkt in den Wheel Walk.

3.8

side jump mount to ww
1ft

Aufstieg auf das Einrad von der Seite durch einen Sprung, wobei
ein Fuf} auf dem Reifen landet ohne die Pedalen zu beriihren. Der
Fahrer geht direkt in den Einbein-Radlauf.

3.9

side jump mount to ww
1ft ext

Aufstieg auf das Einrad von der Seite durch einen Sprung, wobei
ein FuB auf dem Reifen landet ohne die Pedalen zu berihren. Das
zweite Bein wird ausgestreckt gehalten. Der Fahrer geht direkt in
den Einbein-Radlauf mit ausgestrecktem Bein.

4.1

180 unispin side jump mount

Aufstieg auf das Einrad von der Seite durch einen Sprung auf die
horizontal stehenden Pedale. Das Einrad drehen sich um 180°
nachdem der Fahrer den Boden verlassen hat aber bevor er auf
dem Einrad landet.

3.8

360 unispin side jump mount

Aufstieg auf das Einrad von der Seite durch einen Sprung auf die
horizontal stehenden Pedale. Das Einrad drehen sich um 360°
nachdem der Fahrer den Boden verlassen hat aber bevor er auf
dem Einrad landet.

5.2

rolling side jump mount to gliding

Auf das Einrad aufsteigen wahrend man es vorwarts schiebt,
indem man beide Fil3e an einer Seite des Sattels vorbei fiihrt und
direkt anfangt zu Gliden.

4.3

309

spin mount 360

Aufstieg auf das Einrad, das Einrad und der Fahrer drehen dabei
ohne zu pausieren oder zu Pendeln um 360°

2.4

spin mount 720

Aufstieg auf das Einrad, das Einrad und der Fahrer drehen dabei
ohne zu pausieren oder zu Pendeln um 720°

3.4

310

kick up mount, 1 hand on seat

Aufstieg auf das am Boden liegende Einrad, indem ein Fuf3 auf das
entsprechende Pedal gesetzt wird und der andere Ful3 den Sattel
anhebt und in Position bringt. Eine Hand darf den Sattel beriihren.

2.8

kick up

Aufstieg auf das am Boden liegende Einrad, indem ein Fuf3 auf das
entsprechende Pedal gesetzt wird und der andere Ful} den Sattel
anhebt und in Position bringt. Keine Hand darf den Sattel beriihren
bevor der zweite Fu auf dem entsprechendem Pedal steht.

3.2

kick up to ww

Aufstieg auf das am Boden liegende Einrad, indem ein Fuf3 auf das
entsprechende Pedal gesetzt wird und der andere Ful} den Sattel
anhebt und in Position bringt. Der zweite Fuf3 wird auf den Reifen
gesetzt und der Fahrer geht sofort in Radlauf Gber.

3.4

kick up mount to ww 1ft

Aufstieg auf das am Boden liegende Einrad, indem ein Fuf auf das
entsprechende Pedal gesetzt wird und der andere Ful? den Sattel
anhebt und in Position bringt. Der zweite Fuf3 wird auf den Reifen
gesetzt und der Fahrer geht sofort in einbeinig Radlauf Uber.

3.6

kick up mount to ww 1ft ext

Aufstieg auf das am Boden liegende Einrad, indem ein Ful3 auf das
entsprechende Pedal gesetzt wird und der andere Ful? den Sattel
anhebt und in Position bringt. Der zweite Fu3 wird auf den Reifen
gesetzt und der Fahrer geht sofort in einbeinig Radlauf mit
ausgestrecktem Bein Uber.

3.8

311

pick up

Aufstieg auf das Einrad von hinten (Rad aufrecht und Sattel am
Boden), indem der Fahrer auf die Pedale springt, den Sattel
aufhebt und sich auf den Sattel setzt.

3.2

312

swing up mount

Aufstieg auf das Einrad von hinten, (Rad aufrecht und Sattel vor
dem Rad am Boden), indem ein Fuf3 auf das entsprechende Pedal
gestellt wird. Der Sattel wird mit dem zweiten Ful3 angehoben und
vor dem Kdorper mit einer Hand gefangen bevor der zweite FuR3 auf
die Pedale gestellt wird. Pendel oder springe mit dem Sattel nach
vorn gehalten.

3.2

_80_




IUF Wettkampf-Regeln Stand 12/2009

Deutsche Ubersetzung Stand: 05/2011

swing up mount, frh

Aufstieg auf das Einrad von der Seite, (Rad aufrecht und Sattel
hinter dem Rad am Boden), indem ein FuR auf das entsprechende
Pedal gestellt wird. Der Sattel wird mit dem zweiten Fuf3 auf der
Selben Seite des Einrades angehoben. Dieses Bein schwingt
hinten um den Sattel bevor man ins fahren tbergeht, ohne das
eine Hand den Sattel berthrt.

4.0

313

push up mount

Aufsteigen auf das Einrad indem der Fahrer mit dem Gesicht zum
Boden auf dem Boden liegt. Das Einrad ist in Fahrtposition,
allerdings beruhrt der Sattel und das Rad den Boden. Der Fahrer
driickt sich nur mit seinen Handen nach oben, die Fif3e dirfen die
Pedalen nicht verlassen, in Fahrtposition.

3.8
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7 CONVENTION VERANTWORTLICHE

Die Convention Verantwortlichen stellen die Durchfiihrung der Wettkdmpfe sicher. Alle Aufgaben die im Folgenden genauer
dargestellt werden miissen wahrgenommen werden um die Durchfiihrung der Wettkdmpfe sicher zu stellen. Fir jede der
aufgefihrten Tatigkeiten muss eine konkrete Person verantwortlich sein um der Veranstaltung eine Autoritatsstruktur zu
geben. Von allen Offiziellen wird Objektivitat und Unabhéngigkeit erwartet.

7.1 Generelle Verantwortliche

VERANSTALTER: Dies ist eine Einzelperson oder eine Gruppe, die sich verpflichtet hat, eine Einrad-Convention zu
veranstalten und diese nach IUF Regelwerk und Richtlinien durchzufiihren. Mit der Zusage, eine IUF-Veranstaltung
durchzufihren, stimmt man auch zu, den Regeln und Richtlinien der IUF zu folgen soweit mdglich. Sollten beim Organisieren
der Raumlichkeiten, des Zeitplanes oder eines Wetthewerbes Probleme auftauchen, werden der Veranstalter und die IUF
zusammen an der Lésung dieser Probleme arbeiten. Im Allgemeinen hat der Veranstalter die letzte Entscheidung dariiber, was
auf dieser Veranstaltung passiert oder eben nicht passiert. Eine Ausnahme sind die Anforderungen der IUF an die
Wettkampfstétten, -inhalte und das Reglement.

IUF-VORSTAND: Der IUF Vorstand vertritt die Interessen der IUF bezuglich der Anforderungen an die Veranstaltung
sowohl im Hinblick auf die Wettkampfregeln, als auch beziiglich des notwendigen Platzes und der Raumlichkeiten fur die
Wettkdmpfe. Dies gilt auch fiir alle anderen Anforderungen, die mit der Austragung einer IUF-Veranstaltung einhergehen.
Falls Probleme beziiglich der Einhaltung der IUF-Anforderungen auftreten, werden der Veranstalter und der IUF-Vorstand
zusammenarbeiten, um Ldsungen oder Kompromisse zu finden. Der Hauptteil dieser Dinge sollte wahrend der frihen
Planungsphase geklart werden, wenn die Ortlichkeiten und Zeitpline zusammengestellt werden.

IUF-VERTRETER: Der optionale IUF-Vertreter ist eine Person, die den IUF-Vorstand bei der Kommunikation mit dem
Veranstalter reprasentiert. Die Kontaktperson hat im wesentlichen die gleichen Rechte wie der IUF-Vorstand, muss aber dem
IUF-Vorstand berichten und Anweisungen von ihm entgegennehmen.

OBERSTE WETTKAMPFLEITER: Rennleiter, Schiedsrichter, Artistikdirektor und Chefkampfrichter sind die
Verantwortlichen fiir Rennen und artistische Wettbewerbe. Sie sind nicht autonom und missen sich dem Veranstalter
gegeniber verantworten. Es wird dringend empfohlen, nicht eine Person mit mehreren dieser Posten zu betrauen, sondern
jedes Amt mit mindestens einer Person zu besetzen.

7.2 Verantwortliche fur Rennen

RENNLEITER: Der Rennleiter ist dafir verantwortlich, vor Beginn der Veranstaltung zu tberpriifen, ob alle benétigten
Materialen, Formulare, Personen, die Tonanlage vorhanden sind und sonstige Anforderungen beriicksichtigt wurden.
Idealerweise ist der Rennleiter ein Mitglied der Veranstaltungskommitees oder hat zumindest freien Zugang zu den
Ortlichkeiten. Der Rennleiter ist verantwortlich fur die Logistik, das Material und die Zeitplanung aller Rennwettbewerbe
soweit nicht anders festgelegt.

SCHIEDSRICHTER: Der Schiedsrichter leitet die Rennen. Er fallt die endgultigen Entscheidungen beziglich der
Rennwettbewerbe. Er kiimmert sich um alle Proteste. Er stellt sicher, dass die Rennstrecke bereit und die Verantwortlichen
geschult sind. Er arbeitet innerhalb des vom Rennleiter geschaffenen Rahmens, um die Wettkdmpfe durchzufiihren. Der
Schiedsrichter soll sehr grofRe Erfahrung in allen Aspekten von Einradrennen haben, und er muss vor allem objektiv sein. Er
darf weder lokale noch auswértige Fahrer bevorteilen. Es kdnnen unterschiedliche Schiedsrichter fur verschiedene Anlagen
oder Renndisziplinen bestimmt werden.

HELFER: Er weist den Fahrern die Bahnen zu und Uberprift den ordnungsgemaflen Zustand der Réader und der

Sicherheitsausristung.

STARTER: Er startet die Rennen, erklart die Rennregeln und ruft die Fahrer bei einem Fehlstart zuriick. Auch er prift ob die

Fahrer mit ordnungsgemalien Einrédern und Sicherheitsausriistung starten.

LINIENRICHTER: Assistiert den Zeitnehmern bei der Beobachtung des Zieleinlaufes und achtet auf Abstiege und Stiirze an
der Ziellinie.

ZEITNEHMER: Der Zeitnehmer misst die Zeiten der Fahrer beim Zieleinlauf und achtet auf Abstiege und Stirze an der
Ziellinie. Zur Messung des Erstplatzierten kdnnen zwei Zeitnehmer eingesetzt werden, wobei dann der Durchschnitt der
gemessenen Zeiten gewertet wird.

SCHRIFTFUHRER: Er protokolliert Platzierung und Zeit jeden Fahrers im Anschluss an ein Rennen. Fahrer diirfen den

Zielbereich nicht verlassen, bevor der Schriftfiihrer ihre Startnummern und alle sonstigen Informationen erhalten hat.

BOTE: Ein allgemeiner Helfer, der die Rennformulare zwischen Start- und Ziellinie, sowie zwischen Protokollfuhrer und

Stadionsprecher transportiert.

PROTOKOLLFUHRER: Er verarbeitet die Ergebnislisten aller Rennen, addiert Punkte und bereitet die Daten fir die

Veroffentlichung vor.

ERGEBNISAUSHANGER: Er hingt die Rennprotokolle und Ergebnislisten 6ffentlich aus und notiert den Zeitpunkt des

Aushangs.

STADIONSPRECHER: Er bedient die Lautsprecheranlage, verliest die Ergebnisse der Rennen und ruft die Fahrer der
nachsten Rennen zum Start.
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OBSTACLE PARCOURS und LANGSAMRENNEN AUSRICHTER: Sie fiihren diese beiden Wettbewerbe an einer
Stelle auerhalb der Rennstrecke durch. Dabei nehmen sie praktisch alle oben beschriebenen Aufgaben flr den jeweiligen
Wettkampf wahr.

7.3 Verantwortliche fur die Artistik

ARTISTIKDIREKTOR: Er ist der Leiter des Organisationskomitees flir die Artistik-Wettbewerbe. Die Aufgaben des
Artistik-Direktors beginnen lange vor der Veranstaltung. Er muss die Ausstattung der Sporthallen (bzw. der Auftrittsflachen)
organisieren und die anderen Verantwortlichen fiir die Artistik-Wettbewerbe auswdahlen. Zusammen mit dem Veranstalter legt
der Artistik-Direktor die Ablaufe, die Verwaltung und die Methoden fest, nach denen die Veranstaltung durchgefihrt wird.
Der Artistik-Direktor ist zusammen mit dem Chefkampfrichter dafur verantwortlich, dass der Zeitplan eingehalten wird. Er
beantwortet alle Fragen, die sich nicht auf Regeln und Beurteilung von Fahrern beziehen. Der Artistik-Direktor trifft die
endgiiltige Entscheidung bei allen Fragen zum Avrtistik Wettkampf, auler denen, die sich auf Regeln und Ergebnisse beziehen.
CHEFKAMPFRICHTER: Der Chefkampfrichter sollte ebenso wie der Schiedsrichter sehr groRe Erfahrung haben und muss
unbedingt unparteiisch sein und weder lokale noch auswartige Fahrer bevorteilen. Der Chefkampfrichter muss ausgesprochen
vertraut mit allen Aufgaben der Verantwortlichen fir die Artistik und den sonstigen Aspekten der Artistik Regeln sein. Der
Chefkampfrichter beaufsichtigt alles, kiimmert sich um Proteste und beantwortet alle Fragen beziiglich Regeln und
Beurteilungen. Er ist verantwortlich dafiir, dass alle Verantwortlichen fur die Artistik ausgebildet und bereit sind und dass die
Austragungsflachen fir die Artistik Wettbewerbe korrekt ausgemessen sind und entsprechende Markierungen auf dem Boden
angebracht sind. Er ist weiterhin fiir die Korrektheit aller Ergebnislisten und Berechnungen verantwortlich.

ZEITNEHMER: Er misst die Zeit aller Kiiren und zeigt durch ein akustisches Signal deren Ende an.

SCHIEDSRICHTER: Er beurteilt die Auftritte. Die verschiedenen artistischen Bereiche erfordern unterschiedliche
Beurteilungsmethoden, so dass es erforderlich sein kann, unterschiedliche Schiedsrichter einzusetzen. Alle Schiedsrichter
mussen absolut unparteiisch und mit den Regeln und Beurteilungskriterien vertraut sein..

SCHRIFTFUHRER: Er bearbeitet alle Beurteilungsformulare und fiillt die Ergebnislisten und sonstigen Formulare aus.
BOTE: Ein allgemeiner Helfer, der Formulare und sonstige Informationen transportiert.

STADIONSPRECHER: Er bedient die Tonanlage zusammen mit dem DJ, kiindigt die ndchsten Fahrer an und verliest die
Ergebnisse des Wettkampfs. Er kann auRerdem zwischen den einzelnen Kiren als Kommentator fungieren.

DJ: Er bedient die Tonanlage, spielt die Musik zu den einzelnen Kdiiren ein und kiimmert sich um die Musikmedien der Fahrer
sowie spezielle Anforderungen.

ANSPRECHPARTNER FUR DIE FAHRER: Er kontaktiert die Fahrer vor ihrem Wettkampf, legt die Auftrittsreihenfolge
fest und stellt sicher, dass die Musik der Fahrer ist entsprechend vorbereitet und beschriftet ist.

BUHNENHELFER: Er hilft den Fahrern mit dem Auf- und Abbau und der Reinigung der Auftrittsflache.
ERGEBNISAUSHANGER: Hingt die Ergebnisse der Artistik Wettbewerbe 6ffentlich aus und notiert die Zeit des Aushangs.
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8 EINRADHOCKEY

Die Sicherheit der Spieler und Zuschauer verdient hohe Aufmerksamkeit. Daher missen die Sicherheitsregeln streng beachtet
werden und das Material muss in gutem Zustand sein. Diese Regeln kdnnen nicht jede Situation abdecken. Die Teams miissen
sich vor dem Spiel auf einen Spielraum bei der Regelauslegung einigen. Auf die unterschiedlichen VVoraussetzungen der

Spieler und Raumlichkeiten muss Ricksicht genommen werden. Fairness von allen Beteiligten wird vorausgesetzt.

8.1 Spielfeld
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Das Feld hat eine Lange von 35 - 45 m und eine Breite von 20 - 25 m. Es wird von einer Bande umgeben. Die Ecken sind
abgerundet oder abgeschragt.

8.1.2 Tore

Die Torpfosten sind 2,50m von den Enden des Spielfeldes (Grundlinie) entfernt, so dass sie von den Spielern umfahren
werden konnen. Ihre lichte Hohe ist 1,20m und ihre lichte Breite 1,80m. Die Tore mussen so beschaffen sein, dass der Ball
nicht von hinten oder von der Seite hineingelangen kann. Die Tore diirfen keine scharfen, spitzen oder tberstehenden Teile
haben.

8.1.3 Markierungen

Die Mittellinie unterteilt das Feld in zwei gleiche Spielhélften und der Mittelpunkt ist in der Mitte der Mittellinie. Vor
jedem Tor ist im Abstand von 6,50m ein Punkt. Die Torlinie verbindet die Torpfosten auf dem Spielfeld. Einen Meter von
den Seitenbanden entfernt befinden sich auf beiden Seiten der verldngerten Torlinie die Eckpunkte. Die 6,50m Linien sind
parallel zu den Torlinien und gehen durch die 6,50m Punkte. Die Torzonen sind die Fl&chen zwischen den 6,50m Linien

und den Grundlinien.

8.2 Teams

8.2.1 Anzahl der Spieler

Ein Team besteht aus flinf Spielern (plus Auswechselspieler). Das Auswechseln eines Spielers ist jederzeit moglich. Es ist
nicht nétig, dies dem Schiedsrichter mitzuteilen. Der neue Spieler muss das Feld dort betreten, wo der andere es verlasst.
Jeder Spieler kann zu jeder Zeit Torwart sein. Der Torwart hat keine besonderen Rechte. Um an einem Spiel teilnehmen zu
dirfen, muss ein Team mindestens drei Spieler haben.

8.2.2 Bekleidung

Schuhe mussen getragen werden. Alle Spieler eines Teams mussen Trikots in der gleichen Farbe tragen. Die Farbe muss
sich von der des Gegners deutlich unterscheiden. Bei Turnieren oder anderen groBen Veranstaltungen sollte jedes Team
zwei verschiedenfarbige Trikotsatze zur Verfiigung haben. VVorschlage fur bequeme und sichere Kleidung:

i} Radhose und Knieschoner oder lange Hose
u Handschuhe
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U kurze Schnirriemen oder Riemen eingesteckt
u Helm und Zahnschutz
u definitiv kein Schmuck (Uhren, Ketten, Ohrringe)

8.3 Ausrustung

8.3.1 Einrader

Die maximale RadgroRe ist 618 mm (24 Zoll). Die Einrader dirfen keine scharfen oder hervorstehenden Teile haben, die
zu Verletzungen fuhren kénnten. Hiermit sind insbesondere Schnellspanner, Hebel und Schrauben gemeint. Die Pedale
miissen aus Kunststoff oder Gummi sein.

8.3.2 Schlager

Alle fur Eishockey zugelassenen Schldager (auBer Torwartschldger) kénnen verwendet werden. Angebrochene oder
gesplitterte Schlager miissen vor dem Spiel mit Klebeband umwickelt oder repariert werden. Ein Gummipuffer am oberen
Ende des Schlégers wird empfohlen.

8.3.3 Ball

Es wird ein "toter" Tennisball benutzt, der nach dem Aufprall auf Beton 30 % bis 50 % der urspriinglichen Hohe erreicht.
Alternativ kann ein StraRenhockeyball benutzt werden. Wenn sich die gegnerischen Teams nicht auf einen Ball einigen
kdnnen, entscheidet die ausrichtende Organisation. Die gewéhlte Ballart muss friihzeitig vor dem Wetthewerb angekiindigt
werden und in allen teilnehmenden Landern erhaltlich sein.

8.4 Strafen

Bei jeder Regelwidrigkeit muss der Schiedsrichter eine Strafe verhdngen, es sei denn, er entscheidet, das
Spiel nicht zu unterbrechen (Vorteil).

8.4.1 Freistol

Der Freistol? ist die Standardstrafe fiir alle Regelwidrigkeiten. Er wird immer angewendet, aufSer in den Féllen, die in den
Abschnitten 8.4.2-8.4.4 explizit erwdhnt werden. Der Freisto wird an der Stelle ausgefuhrt, wo die Regelwidrigkeit
begangen wurde. Ausnahmen: Wenn ein Team einen Freistol3 in der gegnerischen Torzone bekommt, wird der FreistoR
vom nachstgelegenen Eckpunkt ausgefiihrt (EckstoR). Wenn ein Team einen FreistoB in der eigenen Torzone bekommt,
wird der Freisto8 1m vor der Torlinie ausgefiihrt (TorabstoR). Der Freistol3 ist indirekt. Der ausfiihrende Spieler darf den
Ball beim FreistoR nur einmal beriihren. Danach muss ein anderer Spieler den Ball beriihren. Gegnerische Spieler mussen
mit Einrad und Schldger einen Mindestabstand von 2m zum Ball einhalten.

8.4.26.5m

Wird durch eine Regelwidrigkeit eine direkte Torchance verhindert, so wird ein 6,50m gegeben. Das gilt auch fiir Fouls
aulRerhalb der Torzone. Der Ball wird auf den 6,50m Punkt gelegt. Ein Spieler des verteidigenden Teams geht in das Tor.
Sein Rad muss in einer Entfernung von héchstens 50cm von der Torlinie den Boden beriihren. Das andere Team bestimmt
einen Spieler, der den 6,50m ausfuhrt. Alle anderen Spieler mussen die Torzone verlassen. Nach Anpfiff des

Schiedsrichters muss der Torwart frei auf seinem Einrad sein und darf sich nicht am Tor festhalten. Der Angreifer hat drei
Sekunden firr einen Schuss. Ist der Torschuss erfolglos, geht das Spiel weiter, sobald der Ball den Torpfosten berihrt, der
Torwart den Ball bertihrt oder der Ball die verléngerte Torlinie tiberquert.

8.4.3 Straftor

Wenn das verteidigende Team durch illegales Spielen des Balles ein Tor verhindert, und wenn, in der Meinung des
Schiedsrichters, der Ball direkt auf das Tor zuging und definitiv in das Tor gegangen ware, wenn kein Spieler ihn berihrt
hétte, kann ein Straftor vergeben werden. In diesem Fall bekommt das angreifende Team ein Tor zugesprochen. Wenn
irgendwelche Zweifel dariiber bestehen, ob der Ball ins Tor gegangen wére, muss ein 6,50m (siehe 8.4.2) gegeben werden.

8.4.4 Bully

Immer wenn das Spiel ohne Strafe fir eines der Teams wieder aufgenommen werden muss, geschieht dies durch einen
Bully. Fur den Bully lasst der Schiedsrichter den Ball zwischen zwei gegnerischen Spielern fallen. Sobald der Ball den
Boden beriihrt, beginnt das Spiel.

8.4.5 Feldverweis

Der Schiedsrichter kann einen Spieler fiir die Dauer von zwei Minuten, fiinf Minuten oder fur den Rest des Spieles des
Feldes verweisen. Dies geschieht bei Unsportlichkeit sowie absichtlicher, geféhrlicher Missachtung der Regeln. Fir den
vom Platz gestellten Spieler darf das Team keinen Ersatzspieler einwechseln.
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8.5 Spielablauf

8.5.1 Spieldauer

Die Spieldauer ergibt sich aus der Spielzeit. Dabei handelt es sich um eine relative Zeitangabe. Die Zeit wird nur
angehalten, wenn der Schiedsrichter das entsprechende Signal fiir eine Spielunterbrechung gibt. In der Pause werden die
Seiten gewechselt. Zu Beginn jeder Halbzeit befinden sich alle Spieler in ihrer eigenen Spielfeldhélfte. Jede Halbzeit
beginnt mit einem Bully am Mittelpunkt. Ist der Spielstand ausgeglichen und eine Entscheidung notwendig, geht es wie
folgt weiter: FUnf Minuten Pause; Seitenwechsel; fiinf Minuten Spiel; Seitenwechsel ohne Pause; flinf Minuten Spiel. Ist
der Spielstand weiterhin ausgeglichen, wird eine Entscheidung durch PenaltyschieRen herbeigefiihrt.

8.5.2 Penalty Shootout
Jeder der funf aktuellen Spieler von jedem Team bekommt einen Penaltyschuss. Ist der Spielstand immer noch
ausgeglichen, schiel3t jedes Team einen weiteren Penaltyschuss, bis eine Entscheidung herbeigefiihrt ist.

Fur den Penalty missen alle Spieler, auler dem verteidigenden Torwart, die entsprechende Spielfeldhalfte verlassen. Der
Torwart muss sich in der N&he der Torlinie befinden, zumindest, bis der angreifende Spieler den Ball beruhrt hat. Der
Schiedsrichter platziert den Ball am Mittelpunkt, und der ausfiihrende Spieler wird nach dem Pfiff des Schiedsrichters den
Ball von dort spielen und versucht, ein Tor zu erzielen. Der Ball muss in Bewegung auf die Torlinie zu gehalten werden
(eine Rickwartsbewegung ist nicht erlaubt). Sobald der Ball geschossen wurde, wird das Spiel als abgeschlossen
angesehen. Aus Abprallern irgendeiner Sorte (eine Ausnahme ist, wenn der Ball erst am Pfosten abprallt, dann am Torwart,
und dann direkt ins Tor geht) kann kein Tor erzielt werden. Sobald der Ball die Torlinie Gberquert, wird der Schuss als
komplett angesehen.

8.5.3 Einradfahren

Der Spieler muss sich frei auf dem Einrad bewegen. Er darf sich mit Hilfe seines Schldgers abstiitzen, aber nicht am Tor,
der Wand oder Ahnlichem. Es reicht nicht aus, das Tor nur schnell fiir die Zeit loszulassen, wéhrend der Torwart am Spiel
teilnimmt. Ein kurzzeitiges Abstlitzen an der Wand, um einen Sturz zu vermeiden, kann toleriert werden. Fallt ein Spieler
vom Einrad, darf er solange in das Spiel eingreifen, bis er den Boden berihrt. Beim Wiederaufstieg muss der Spieler auf
dem Sattel sitzen und beide FiiRe auf den Pedalen haben, bevor er am Spiel wieder teilnehmen kann. Wenn ein Spieler, der
nicht auf dem Einrad féhrt, ein Eigentor schief3t, wird die Vorteilsregel angewendet, d.h. das Tor ist glltig.

8.5.4 Hindernis

Ein Spieler, der sich nicht auf dem Einrad befindet, darf kein Hindernis fiir das gegnerische Team darstellen. Der Spieler
wird als Hindernis angesehen, wenn er, sein Einrad oder sein Schlager vom Ball getroffen werden und auch wenn sich ein
Gegner seinetwegen nicht frei bewegen kann. Der Spieler sollte an der Stelle wieder aufsteigen, an der er abgestiegen ist,
falls notwendig aber zuerst dem Spielgeschehen ausweichen.

8.5.5 Ballkontakt

Der Ball kann mit dem Schldger, dem Einrad und dem gesamten Korper gespielt werden. Alle genannten Arten zéhlen als
Ballberuhrung. Die Spieler durfen den Ball nur dann zweimal hintereinander mit dem Koérper spielen, wenn die erste
Berlihrung passiv war (z. B. weil der Spieler vom Ball getroffen wurde). Wenn der Ball mit dem Korper gespielt wird,
darf der Spieler den Ball nicht fangen oder auf andere Art halten, und der Kontakt sollte nur kurzzeitig sein. Fir das
Spiel mit Armen und Héanden siehe auch Abschnitt 8.7.1.

8.5.6 Start und Stop
Start und Wiederaufnahme des Spiels werden immer durch den Pfiff des Schiedsrichters eingeleitet. Pfeift der
Schiedsrichter wahrend des Spiels, wird es sofort unterbrochen.

8.5.7 Spielaufnahme nach einem Tor

Nach einem Tor bekommt das Team den Ball, gegen welches das Tor gefallen ist. Zunachst missen alle Spieler in ihre
eigene Halfte. Nach dem Pfiff des Schiedsrichters beginnt das Spiel, wenn der Ball oder ein Spieler des ballfiihrenden
Teams die Mittellinie Uberquert. Nach dem Uberqueren der Mittellinie darf durch einen direkten Schuss ein Tor erzielt
werden, d.h. ohne vorher zu einem anderen Spieler abzuspielen.

8.5.8 Ball im Aus

Wenn der Ball das Spielfeld verlésst, gibt es einen Freistol} (oder Ecksto3, abhdngig davon, wo der Ball das Spielfeld
verlassen hat) gegen den Spieler, der den Ball zuletzt beriihrt hat. Ein Freisto wird einen Meter von der Seitenbande
entfernt ausgefihrt.

8.5.9 Verschieben des Tores
Wenn ein Spieler das Tor verschiebt, wird das Spiel unterbrochen und das gegnerische Team erhalt einen Freistol:.

8.5.10 Ball im Rad

Bleibt der Ball zwischen den Speichen eines Einrades stecken, so bekommt das gegnerische Team einen Freistof3. Bleibt der
Ball zwischen den Speichen des Einrades des Torwarts stecken, so bekommt das gegnerische Team einen 6,5m.
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8.6 Fouls

8.6.1 Allgemeines

Jeder Spieler muss sich so verhalten, dass niemand Anderes geféhrdet wird. Das Spiel ist kérperlos, d. h. die Gegner und
ihre Einrdder dirfen nicht berlhrt werden. Die Spieler miissen darauf achten, den Gegner nicht mit dem Schldger zu
treffen, besonders nach einem Schuss. Der Schldager des Gegners darf mit dem eigenen Schlager nur in Ballnahe berihrt
werden, um den Gegner zu blocken. Dieser Kontakt darf jedoch nicht hart sein. Es ist nicht erlaubt, die Kelle des
Schldgers nach unten zeigen zu lassen, um auf diese Art den gegnerischen Schléger zu verhaken. Es ist im Prinzip erlaubt,
den gegnerischen Schldger anzuheben, solange dies nicht mit Ubertriebener Harte geschieht. Wenn der gegnerische
Schlager tber deren Hiifthohe angehoben wird, wird es als (ibertriebene Harte angesehen.

8.6.2 Vorfahrtregeln

Um den Spielfluss zu erhalten, sollen Regelwidrigkeiten, die das Spielgeschehen nicht beeinflussen, nicht geahndet
werden. Die folgenden Regeln gelten, wenn es zu einer Berlihrung der Spieler kommt:

U Kein Spieler darf durch Erzwingen der Vorfahrt einen anderen Spieler gefahrden (z.B. an die Wand abdréngen).
U Pendelt ein Spieler auf der Stelle oder stitzt sich auf seinen Schldger, muss ihm ausgewichen werden.

U Fahren zwei Spieler nebeneinander, darf derjenige den Weg bestimmen, der in Fahrtrichtung gesehen vor dem
anderen fahrt. Sind die Spieler auf gleicher Hohe, hat der ballfiihrende Vorrang.
U Fahren zwei Spieler direkt oder im stumpfen Winkel aufeinander zu, hat der ballfihrende VVorrang.

U Félle, die hier nicht beschrieben sind, werden durch das Ermessen des Schiedsrichters geregelt.

8.6.3 SUB (Stick Under Bike)

Hélt ein Spieler seinen Schlager so, dass ein gegnerischer Spieler tber oder vor den Schldger fahrt, begeht er ein Foul.
Dabei ist es unerheblich, ob dies mit oder ohne Absicht geschah. Je nach Situation bekommt der ge-SUB-te Spieler einen
Freistol oder einen 6,50m zugesprochen.

8.6.4 SIB (Stick In Bike)

Gerat ein Schlager zwischen die Speichen eines gegnerischen Einrades, so begeht der Besitzer des Schldgers ein Foul.
Dabei ist es unerheblich, ob dies mit oder ohne Absicht geschah. Je nach Situation bekommt der ge-SIB-te Spieler einen
Freistol} oder einen 6,50m zugesprochen.

8.6.5 Beleidigungen
Ein Spieler darf weder den Schiedsrichter noch andere Spieler beleidigen.

8.6.6 Absichtliche Fouls
Absichtliche Fouls gelten als Unsportlichkeit und werden mit einem Feldverweis von mindestens zwei Minuten geahndet.

8.7 Torschusse

8.7.1 Torschuss mit Arm oder Hand

Ein Tor ist ungiltig, wenn es mit dem Arm oder der Hand erzielt wurde. Das verteidigende Team bekommt den Ball
(TorabstoR3). Diese Regel gilt nicht fiir Eigentore.

8.7.2 Fernschuss
Ein Torschuss ist ungdiltig, wenn der Ball aus der eigenen Halfte geschossen wurde und danach von keinem Spieler mehr
bertihrt wurde. Das verteidigende Team bekommt den Ball (Torabsto3). Diese Regel gilt nicht fur Eigentore.

8.7.3 Torschuss durch das Netz
Wenn der Ball auBen im Netz hdngen bleibt, oder wenn der Ball durch das Netz von der Seite oder von hinten durch ein
Loch im Netz in das Tor gelangt, gibt es einen Freistol gegen das Team, das den Ball zuletzt ber(hrt hat.

8.8 Sicherheitsregeln

8.8.1 Schlagerwurf
Ein Spieler, der seinen Schlager absichtlich fallen Iasst oder wirft, wird nach dem Ermessen des Schiedsrichters, jedoch

mindestens mit einem Feldverweis von zwei Minuten, bestraft (8.6.6). AuBerdem erhélt das gegnerische Team einen
6,50m.

8.8.2 Oberes Schlagerende

Das obere Ende des Schlagers muss standig mit einer Hand abgedeckt sein, um Verletzungen anderer Spieler zu
vermeiden.

8.8.3 Unteres Schlagerende
Das untere Ende des Schlagers muss immer unterhalb der Hiifthéhe sein, um Verletzungen anderer Spieler zu vermeiden.

8.8.4 Ubertriebene Harte
Ubertriebene Harte kann zu Verletzungen fiihren und muss daher vermieden werden.
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8.9 Schiedsrichterregeln

8.9.1 Zusammensetzung des Schiedsgerichtes

Das Schiedsgericht besteht aus:
U Erster Schiedsrichter (1) z
U Zweiter Schiedsrichter (2) [ }
U Schreiber (S)
U Zeitnehmer (2) L

8.9.2 Die Schiedsrichter

Die beiden Schiedsrichter stellen sich gegeniiber an den Seitenlinien auf. Sie versuchen, in Ballndhe zu bleiben. Sie sollten
nicht auf dem Einrad fahren. Die Kleidung der Schiedsrichter muss eine andere Farbe haben als die der Spieler. Beide
Schiedsrichter sind fiir alle Regelverstdle zustdndig. Der 1. Schiedsrichter hat drei zusétzliche Aufgaben:

U Der 1. Schiedsrichter uberstimmt den 2. Schiedsrichter, falls beide unterschiedlicher Meinung sind.
U Der 1. Schiedsrichter pfeift das Spiel nach jeder Unterbrechung mit einem langen Pfiff wieder an.
U Der 1. Schiedsrichter wirft den Ball zum Bully ein.

8.9.3 Der Schreiber

Der Schreiber sitzt am Schreibertisch und sorgt dafir, dass die Anzeigetafel jederzeit den aktuellen Spielstand angibt. Nach
einem Tor nimmt er Blickkontakt mit dem 1. Schiedsrichter auf, um zu sehen, ob dieser das Tor fir gultig oder ungiiltig
erklart. Nach Ende des Spieles tragt der Schreiber den Endstand im Spielbericht ein.

8.9.4 Der Zeitnehmer
Der Zeitnehmer uberwacht mit einer Stoppuhr die Spieldauer. Die Uhr wird bei jedem Anpfiff des Schiedsrichters gestartet
und bei jedem Abpfiff gestoppt. Am Ende jeder Halbzeit stoppt der Zeitnehmer das Spiel durch einen Pfiff.

8.9.5 Vor dem Spiel

Die Schiedsrichter rufen vor dem Spiel samtliche Spieler (einschlielich Ersatzspieler) auf dem Spielfeld zusammen. Sie
Uberprifen folgendes:

U Unterscheiden sich die Trikots der Spieler farblich deutlich voneinander?

U Haben alle Spieler Uhren und Schmuck abgelegt, woran sich andere verletzen kénnten?
U Istder Ball geeignet?
i

Sind Einréder und Schléger ordnungsgemal, d.h. ohne spitze oder herausragende Teile, an denen sich die Spieler
verletzen kdnnten?

Sie erkldren den Spielern, wie streng sie pfeifen werden.

U Falls notig, teilen sie den Spielern mit, wie lange das Spiel dauern wird, und ob es im Falle eines Unentschiedens
eine Verlangerung geben wird.

]

8.9.6 Allgemeines
U Eine Spielunterbrechung erfolgt durch einen kurzen und lauten Pfiff. Wurde der Pfiff nicht von allen Spielern
gehdrt, muss erneut gepfiffen werden. Es ist nicht moglich, das Spiel weiterlaufen zu lassen, nachdem gepfiffen
wurde.

i Die Schiedsrichter sollten durch bestimmtes und ruhiges Auftreten lberzeugen. Entscheidungen werden auf
Anfrage erldutert, sie werden jedoch nicht mit den Spielern ausdiskutiert. In einer unklaren Situation kénnen die
Schiedsrichter die Spieler befragen, bevor sie eine endgiltige Entscheidung treffen.

U Weder die Schiedsrichter noch Zeitnehmer und Schreiber diirfen sich vom Spiel ablenken lassen. Vor allem
dirfen sie sich wahrend des Spiels nicht mit den Zuschauern unterhalten.

U Wenn zwei RegelverstoRe direkt hintereinander auftreten, wird nur der erste bestraft. Ausnahme: Unsportliches
Verhalten sollte auch nach einer Spielunterbrechung bestraft werden.

U Nach einem Tor wartet der Schiedsrichter, bis beide Teams wieder in ihrer eigenen Hélfte und spielbereit sind.
Erst dann pfeift der erste Schiedsrichter das Spiel wieder an.

U Nehmen die Spieler das Spiel wieder auf, obwohl es noch nicht angepfiffen war, wird es sofort durch zwei oder
mehr schnell aufeinanderfolgende Pfiffe gestoppt.

U Zur Anwendung der Vorteilsregel macht der Schiedsrichter das normale Handzeichen fiir einen Freistol und zeigt
mit dem Arm in die entsprechende Richtung. Zusétzlich kann er ,Vorteil* oder ,,Weiter!“ rufen, aber er pfeift
nicht ab. Wird kein Vorteil erreicht, wird letztendlich doch abgepfiffen, um den urspriinglichen Regelverstol3 zu
ahnden. Ansonsten wird das Ende des Vorteilspiels durch Beenden des Handzeichens oder durch den Ruf ,,Vorteil
Ende“ signalisiert.

U Nach jeder Spielunterbrechung erklart der Schiedsrichter kurz die Entscheidung. AuBerdem macht er das
entsprechende Handzeichen.

U Wenn zwei oder mehr Spieler stiirzen und es nicht klar ist, ob ein Foul vorliegt, kénnen die Schiedsrichter das
Spiel unterbrechen und mit einem Bully fortsetzen. Dies verhindert, dass noch weitere Spieler in die Situation
hineingezogen werden.
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U Die Schiedsrichter unterbrechen das Spiel, wenn eine Verletzung auftritt. Nach der Unterbrechung bekommt das
Team einen FreistoR3, das den Ball zum Zeitpunkt der Unterbrechung hatte. Wenn es nicht klar ist, wer den Ball
hatte, wird das Spiel mit einem Bully fortgesetzt.

8.9.7 Handzeichen

"Freisto3"

Mit dem ausgestreckten Arm in die Richtung zeigen, in die das Team spielt,
das den Freistol3 bekommt.

\_ﬂf Dieses Handzeichen wird auch fur die Vorteilsregel benutzt.

"Bully"
Beide Daumen senkrecht heben.

"6.50m"
Mit dem Zeigefinger auf den 6,50m-Punkt zeigen.

"Kein Foul"
Beide Arme horizontal ausstrecken.

o Dieses Handzeichen wird verwendet, um anzuzeigen, dass in einer kritischen
o Situation kein Foul vorlag. Es wird nicht zusammen mit einem Pfiff verwendet.

"Spielunterbrechung"”
Mit beiden Handen den Buchstaben , T formen.

Das Spiel wird z.B. bei Verletzung eines Spielers oder bei Stérung durch die
Zuschauer unterbrochen.

"Tor"
Mit dem Arm senkrecht nach oben zeigen.

Die Schiedsrichter sollten dabei darauf achten, dass das Tor vom Schreiber
notiert wird. Zusatzlich kann es sinnvoll sein, wenn sie sich zur Kontrolle den
Spielstand selbst auf einem Zettel notieren.

"Kein Tor"
Horizontale Bewegung der flachen Hand (Handflache nach unten).

Mit diesem Handzeichen wird ein Torschuss fur ungultig erklart. Dies ist z.B.

‘|I der Fall bei einem Hand- oder Armtor, bei einem Fernschuss, wenn der Ball
Lgl%& von aufRen durch das Netz ins Tor gelangt ist oder wenn das Spiel bereits vor
dem Tor abgepfiffen war. Die Schiedsrichter sollten darauf achten, dass das
ungiltige Tor nicht versehentlich vom Schreiber notiert wird.
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"Hoher Schlager"
@ Die geballten Fauste direkt aneinander Uber den Kopf halten.
a
"Feldverweis fur zwei Minuten"
und auch
%’\_, " zweifaches Handspiel "
\“—'%, v Zwei gespreizte Finger heben.

0

"Feldverweis fur funf Minuten”
Die funf gespreizten Finger heben.
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9 EINRAD-BASKETBALL

RICHTLINIEN DER INTERNATIONAL UNICYCLING FEDERATION

Bei IUF-Wetthewerben wird Einradbasketball nach den internationalen (FIBA-) Regeln fir regulare Basketballspiele
durchgefiihrt, wobei diese Regeln mit einigen einradspezifischen Ausnahmen und Anderungen erweitert werden, welche

unten aufgefihrt sind. (Deutschsprachige Ausgabe der FIBA-Regeln als Referenz: http://www.bbsr.de/regel/grund/index.html)

9.1 Einrader

Die maximale RadgroRe ist 618mm (24"). Die Einrader diirfen keine scharfen, spitzen oder vorstehenden Teile aufweisen,
welche Verletzungen verursachen kénnten. Zu (berprifen sind in erster Line Schnellspanner und Schrauben. Die Pedale
mussen aus Kunststoff oder Gummi sein.

9.2 Schritt-respektive Fahrregeln

Dem reguldren Basketballspieler sind zwei Schritte erlaubt. Fiir den Einradbasketballspieler entspricht ein Schritt einer halben
Radumdrehung, da jedes der pedalierenden Beine das Rad um eine halbe Radumdrehung weiter bewegt. Eine komplette
Radumdrehung ist das Einrad-Aquivalent zu zwei Schritten. Weiter gilt: im Spielverlauf ist eine zusatzliche halbe
Radumdrehung erlaubt, wenn der Ball direkt geworfen oder abgegeben wird. Diese halbe extra Radumdrehung entspricht dem
Sprung im reguléren Basketball.

9.3 Pendeln

Pendeln ist das Aquivalent zum Sternschritt im reguliren Basketball und deshalb erlaubt. Twisting am Ort, wo die Pedalen auf
der selben Hohe bleiben, und das Einrad hin und her bewegt wird, wird ebenfalls dem Sternschritt gleich gesetzt und ist damit
zulassig. Der Einradbasketballspieler muss beim Pendeln respektive beim Twisting innerhalb eines Radius von einem Meter
bleiben. Als Zentrum wird dabei der Ort angesehen, wo er das Pendeln respektive das Twisting begonnen hat.

9.4 Einradfahrender Spieler

Der Einradbasketballspieler darf den Ball nur spielen, solange er auf dem Einrad fahrt, und sich dabei nirgendwo abstutzt.
Diese Regel gilt fiir Angriff, Verteidigung und auch fiir Sprungballe. Als Ausnahmen zu dieser Regel gelten, dass der
Einradbasketballspieler von seinem Einrad hochspringen kann fiir einen Korbleger oder um einen Wurf zu blockieren. Fiir
beide Ausnahmen gilt, dass der springende Einradbasketballspieler dafiir verantwortlich ist, wo sein Einrad landet und dass er
damit kein Sicherheitsrisiko erzeugt. Falls ein anderer Spieler durch den springenden Spieler gefoult oder durch sein nun
verlassenes Einrad geschlagen wird, wird dies als unsportliches Foul geahndet. Der Spieler, welcher den Ball einwirft, muss
sich auf dem Einrad befinden.

9.5 Gesturzter Spieler

Falls ein Einradbasketballspieler stiirzt und sein Einrad verliert, so muss er sein Einrad schnellstméglich aus dem Weg rdumen,
um den Spielfluss nicht zu unterbrechen. Falls dies nicht mdglich ist, so muss der Spieler sein Einrad solange dort lassen, wo
es gelandet ist, bis er es ohne Spielstérung wieder an sich nehmen kann. Eine Verletzung dieser Regel wird als persdnliches
Foul geahndet. Wenn ein gegnerischer Spieler in das am Boden liegende Rad hineinféhrt und dadurch behindert wird, wird
das mit einem personlichen Foul gegen den Besitzer des am Boden liegenden Einrads geahndet. Dies gilt auch, wenn es dem
Fahrer nicht moglich war, das Einrad aus dem Gefahrenbereich zu entfernen wie oben beschrieben.

9.6 Vier-Sekunden-Regel

Die Ubliche Drei-Sekunden-Regel wird fiir Einradbasketball zur Vier-Sekunden-Regel.

9.7 Absichtliches Stol3en

Absichtliches StoRen von hinten wird als unsportliches Foul angesehen. Zwei unsportliche Fouls durch denselben Spieler
disqualifizieren ihn flr den Rest des Spiels. Wir erwédhnen diese Regel hier, weil der Schiedsrichter verstehen sollte, dass

es oft zu einem Geschiebe und Stoen kommt, weil mehr als ein Spieler zum Ball zu gelangen sucht oder weil es im Gedrénge
schwierig ist, die Balance auf dem Einrad zu finden. Der Schiedsrichter muss abschétzen, ob es sich um kein Foul,

ein reguléres Foul oder um ein unsportliches Foul handelt, wie er es auch in einem reguldren Basketballspiel tun misste. Ein
Spieler darf nicht am Spielgeschehen teilnehmen, wenn er sich nicht auf seinem Einrad befindet (siehe 9.5).
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9.8 Ballberihrung mit dem Einrad

Wenn das Einrad eines Spieler angeschossen wird, welcher sich korrekt auf seinem Einrad befindet und der Ball anschlieRend
ins Aus rollt, wird Einwurf fiir die gegnerische Mannschaft gepfiffen. Diese Regelverletzung wird nicht als persénliches Foul
gewertet. Dies gilt jedoch nicht, wenn der Spieler sich nicht auf dem Einrad befindet. Dann wird nach Regel 9.5 ein
personliches Foul gepfiffen.
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10 EINRAD-TRIALS

10.1 Definition von Trial-Wettkampfen

Das Ziel bei Trials ist die Fahrt Gber Hindernisse. Ein Trial-Wettkampf wird auf einem Kurs mit verschiedenen Hindernissen
abgehalten, den so genannten ,,Sections®, die jeweils einen Punkt wert sind. In der Regel enthdlt ein Kurs 15-40 Sections oder
mehr.

Die Teilnehmer erhalten fir jede vom Start bis zum Ziel erfolgreich bewéltigte Section einen Punkt. Ziel ist, durch das
Bewaltigen einer moglichst groRen Anzahl von Sections so viele Punkte zu sammeln wie méglich.

Am Ende der festgelegten Wettkampfzeit gewinnt der Teilnehmer mit der hochsten Gesamtpunktzahl (d. h. derjenige, der die
meisten Sections erfolgreich bewdltigt hat).

10.2 Der Kurs

Der Wettkampf findet innerhalb einer festgelegten Zeitspanne statt (je nach Anzahl der Sections mindestens 2 Stunden). Der
Kurs besteht aus einer Ansammlung von 15 bis 40 (oder mehr) unabhangigen, nummerierten Sections unbestimmter Lange (in
der Regel 3m bis 20m). Sections kénnen schmale Stege oder Balken, steile Anstiege, Felsen usw. enthalten.

Der durchschnittliche Schwierigkeitsgrad von Sections bei Wettkdmpfen variiert je nach dem Fahigkeitsniveau der
teilnehmenden Fahrer. Bei allen Wettbewerben sollten die Schwierigkeitsgrade der Sections gleichméaRig verteilt und fiir
Anfanger wie Experten geeignet sein.

An jeder Section sind Anweisungen mit der Section-Nummer, dem Schwierigkeitsgrad und einer Beschreibung der Section
ausgehangt. Sections sind durch Markierungsband und/oder Anweisungen gekennzeichnet, die die Startlinie, die Begrenzungen
und die Ziellinie definieren.

10.3 Wettkampfdauer

Die Wettkampfdauer betragt mindestens 2 Stunden. Bei mehr als 30 Sections und einer groRen Zahl von Teilnehmern werden
3 Stunden empfohlen. Der verfiigbare Zeitrahmen sollte ausreichend groRR sein, damit jeder Teilnehmer gegebenenfalls alle
Hindernisse mehrfach versuchen kann.

Nach Ablauf der festgelegten Wettkampfdauer missen alle Fahrer stoppen. Falls ein Teilnehmer zu diesem Zeitpunkt bereits
mit einem Versuch begonnen hat, darf dieser Versuch beendet werden.

Pro Versuch sind an jeder Section maximal 2 Minuten zuldssig. Bei extrem langen Sections kann der Veranstaltungsleiter
diesen Zeitrahmen jedoch nach Bedarf erweitern.

10.4 Wettkampfkategorien

Die Wettkampfteilnehmer werden fiir die spatere Preisverleihung in verschiedene Kategorien eingeteilt. Dabei sollten
Fahrerkategorien fir Anfénger, Sportfahrer, Experten und Profis angeboten werden. Bei kleineren Veranstaltungen oder
Veranstaltungen fir Experten/Profis werden moglicherweise nicht alle genannten Kategorien angeboten. Die Kategorien
sollten auch nach Geschlecht getrennt werden, sofern in jeder Kategorie jeweils mindestens 3 weibliche und méannliche Fahrer
antreten.

10.5 Section-Beschrankungen fiir die Wettbewerbskategorien

Normalerweise kdnnen sich alle Teilnehmer (unabhéngig von ihrer Kategorie) an allen Sections auf dem Kurs versuchen.

Fir den Fall, dass die Teilnehmer sehr unterschiedliche Fahigkeiten aufweisen oder dass Platz- oder Zeitbeschrankungen
vorliegen, kann der Veranstalter den Experten und Profis gestatten, die fir Anfanger vorgesehenen Sections zu Uberspringen.
In diesem Fall sollten die Sections, die ausgelassen werden kdnnen, klar gekennzeichnet sein.

Fahrer sollten nicht davon abgehalten werden, auch die schwierigeren Sections auszuprobieren. Ausnahmen gelten nur in
Féllen, in denen eine Section nach Einschatzung des Veranstaltungsleiters fur Teilnehmer aus den Kategorien Anfanger oder
Sport zu gefahrlich ist.

10.6 Wertungspunkte

Jede Section ist einen Punkt wert, und Ziel ist es, in der festgelegten Zeitspanne so viele Hindernisse wie méglich erfolgreich
zu bewdéltigen.

10.6.1 Definition von ,,Bewaltigen*
Die Bewaltigung einer Section ist folgendermalien definiert:

1. Einfahren in eine Section. Dies ist der Moment, in dem die Radachse die Startlinie Gberquert.
2. BerUhrungsfreies Fahren durch die Section. Berlihrungen sind folgendermalen definiert:

U Ein beliebiger Korperteil des Fahrers berthrt den Boden oder das Hindernis. Falls lose Kleidung den Boden oder
das Hindernis berlihrt, ohne dass die Balance des Fahrers dadurch beeinflusst wird, gilt dies nicht als Beriihrung.

U Ein beliebiger Teil des Einrads auRer Reifen, Felge, Speichen, Kurbelarmen, Pedalen, Tretlager, Kettenschutz oder
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Lagerschalen bertihrt den Boden.

U Fahren oder Springen auBerhalb der Begrenzung der jeweiligen Section. Die Achse des Einrads muss jederzeit
innerhalb der Section-Begrenzung bleiben, auch wenn sich der Fahrer in der Luft befindet (z. B. darf ein Fahrer
nicht tber eine Section-Begrenzung springen, die um eine Ecke geht, selbst wenn der Fahrer wieder innerhalb der
Section-Begrenzung landet).

i ZerreiBen des Markierungsbandes oder anderer Begrenzungsmarkierungen. Das Berlhren oder Dehnen des
Markierungsbandes wird nicht gewertet, sofern die Achse innerhalb der Begrenzung bleibt.

i Bewadltigung der Section auf andere Weise als in den Anweisungen vorgegeben.

3. Beenden der Section. Ein Fahrer beendet eine Section, sobald die Einradachse die Ziellinie vollstandig tUberquert hat oder
sobald er in den definierten Zielbereich eingefahren ist (etwa ein aufgeklebter Kreis auf einem Felsbrocken). Der Fahrer
muss nicht kontrolliert Giber das Ziel fahren. Falls ein Fahrer ohne unzuldssige Berlihrung tiber die definierte Ziellinie fallt,
gilt die Section als bewaltigt.

10.6.2 Ausnahmen und spezielle Hinweise

Beim Aufsetzen auf einem Hindernis mit einem Pedal ist ein anfénglicher Kontakt zwischen Ferse und/oder Zehen des
Fahrers und Boden zul&ssig, solange der grote Teil des Fulles auf dem Pedal bleibt. Sobald der Fahrer jedoch eine stabile
Position erreicht hat, wird das Aufsetzen der Ferse oder der Zehen auf dem Hindernis als Beriihrung gewertet.

Der Korper des Fahrers darf sich komplett auf einer Seite der Mittellinie des Einrads befinden.

Die Fahrer kdnnen mehrfach versuchen, einen schwierigen Teil in Angriff zu nehmen, bis sie die Section bewaltigt haben
oder abbrechen. Es ist jedoch nicht mdglich, eine Section mehrfach zu bewéltigen, um mehrere Punkte zu bekommen.
Auch wird kein Punkt vergeben, wenn der Fahrer nicht die komplette Section bewaltigt.

Falls sich an einer Section eine Schlange bildet, muss sich der Fahrer nach jedem Versuch wieder hinten anstellen. Gegen
Ende der festgelegten Wettkampfdauer ist denjenigen Fahrern Vorrang zu gewéhren, die eine Section zum ersten Mal
befahren.

10.7 Beobachter

Die Beobachter sind verantwortlich fiir die Beurteilung, ob ein Fahrer eine Section erfolgreich bewéltigt hat. Es gibt fur den
Veranstalter verschiedene Mdéglichkeiten, die Beobachter zu organisieren:

U Fr jede Section wird ein Beobachter zur Beurteilung festgelegt. Dies ist zwar die beste Option, aber nicht immer
durchfiihrbar, da es in der Regel mehr Sections als Beobachter gibt.

i Jedem Beobachter werden mehrere, nebeneinander liegende Sections zugeteilt. Fir diesen Fall ist es Aufgabe der
Fahrer, dafiir zu sorgen, dass der Beobachter sie bei ihrem Versuch im Blick hat.

i Die Fahrer werden in Gruppen aufgeteilt, und jeder Gruppe wird ein Beobachter zugeteilt. Dieser Beobachter
begleitet die Gruppe dann tber den gesamten Kurs von Section zu Section.

U Bei Kkleinen Veranstaltungen kann auf den Einsatz von Beobachtern verzichtet werden. In diesem Fall agieren dann
wartende Fahrer als Beobachter fiir denjenigen, der die Section bewéltigen will. Diese Methode wird als Selbst-
Beurteilung bezeichnet, und es obliegt den Fahrern, die Punkte ehrlich zu vergeben. Dies ist das gangigste
Verfahren bei kleineren Wettbewerben.

10.8 Festhalten der Punkte

10.8.1 Methode 1
Diese Methode ist bei allen groBeren Wettkdmpfen verbindlich und wird auch fiir alle anderen Wettkdmpfe empfohlen.

Jeder Fahrer erhalt zu Beginn des Wettbewerbs eine Punktekarte (siehe Beispiel) und muss diese Karte dem Beobachter
aushandigen, bevor er versucht, eine Section zu bewaltigen. Falls das Verfahren der Selbst-Beurteilung fur den Wettbewerb
verwendet wird, muss der antretende Fahrer seine Karte einem beobachtenden Fahrer aushandigen, der dafir
verantwortlich ist, den antretenden Fahrer zu beobachten. Sobald die Section bewaéltigt ist, muss der Beobachter dies auf
der Punktekarte vermerken (durch Abzeichnung mit den eigenen Initialen, Lochen usw.). Am Ende des Wettbewerbs geben
alle Fahrer ihre Punktekarten beim Veranstalter oder einer entsprechend benannten Person ab.

Beispiel einer Punktekarte:

Name des Teilnehmers: Kategorie:

Section-Nr. Section-Nr. Section-Nr.
1 6 11

2 7 12

3 8 13

4 9 14

5 10 15

10.8.2 Methode 2

Diese Methode ist fiir kleine Veranstaltungen vorgesehen und nicht fir groRere Wettkdmpfe geeignet. Bei Grol3-
veranstaltungen wie Unicons oder nationalen Wettkdmpfen darf diese Methode nicht verwendet werden.

Bei dieser Methode halten ein oder zwei Beobachter die Punkte auf einem PC oder einem Blatt Papier in der folgenden
Weise fest: 94
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Section
Fahrer Kategorie | 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 (11 |12 |13 |14 |15 |16 |17
A Expert
Meier
C. Sport
Schuster

Nach der Bewiéltigung der Section muss der Fahrer dem Beobachter mitteilen, welche Section er bewidltigt hat.

10.9 Teilnahme des/der Kursaufbauer(s)

Aufgrund der Bodenstandigkeit vieler Veranstaltungen kénnen selbstverstdndlich auch die Kursaufbauer am Wettkampf
teilnehmen. Obwohl die Kursaufbauer bereits im Vorfeld mit den einzelnen Sections vertrauter sind als die Gbrigen Fahrer,
dirfte daraus kein unzuldssiger Vorteil entstehen, da alle Teilnehmer mehrfach versuchen konnen, die Sections zu
bewdltigen. Sollten Kursaufbauer sich entscheiden, am Wettkampf teilzunehmen, miissen sie jedoch der Fahrer-
Verantwortung ,,F*“ nachkommen und durfen den Kurs vor dem Wettkampf nicht befahren. Das gilt auch fiir die Zeit, in der
die Sections entworfen und aufgebaut werden.

10.10 Sicherheit

Alle Teilnehmer mussen geeignete Schutzkleidung tragen, z. B. Helm, Schienbein- und Knieschoner sowie Handschuhe oder
Handgelenkschiitzer. Es dirfen keine gefahrlichen Sections aufgebaut werden, und im Besonderen dirfen sich keine
gefahrlichen Gegenstande in der Aufsetzzone befinden, wenn der Teilnehmer von einem hohen Hindernis springt oder fallt.
Kinstliche Hindernisse mussen so stabil sein, dass sie normalen Fahrbedingungen standhalten und nicht zusammenbrechen.

Falls ein Beobachter oder der Veranstalter der Meinung ist, ein Teilnehmer sei mit der Bewéltigung einer Section uberfordert
und seine Sicherheit daher nicht gewahrleistet, kann dieser Teilnehmer von der jeweiligen Section ausgeschlossen werden. In
Féllen, in denen ein maoglicher Sturz vom Hindernis geféhrlich wére, kann der Veranstalter das Hindernis auf gelbte
Teilnehmer der Kategorie Expert und/oder Pro beschrénken.

10.11 Verantwortlichkeiten der Teilnehmer

A. Der Teilnehmer muss die Regeln kennen.
B

Der Teilnehmer muss seine Zeit einteilen. Es gibt keine Ausnahmen fur Fahrer, die zu viel Zeit an einem
Hindernis verbraucht haben und dadurch nicht den gesamten Kurs vor Ablauf der Wettkampfzeit bewaltigen
kénnen.

C. Der Teilnehmer ist verantwortlich, sich tber Start, Ende und Verlauf der Sections zu informieren.

D. Falls sich zwei oder mehr Sections tberlappen/kreuzen, sollten sie immer nur von einem Teilnehmer gleichzeitig
befahren werden. Falls sich doch einmal zwei Teilnehmer auf Uberlappenden Sections befinden, hat der zuerst
gestartete Fahrer Vorrecht.

E. Der Teilnehmer ist fur seine Punktekarte verantwortlich. Falls eine Karte beschadigt wird, kann vom
Veranstalter eine neue angefordert werden. Geht eine Karte verloren, bekommt der Teilnehmer eine neue, startet
dann allerdings wieder mit null Punkten.

F. Kein Teilnehmer darf vor dem Wettkampfstart ein Hindernis befahren. Idealerweise sollte vor Wettkampfbeginn
immer ein separater Aufwarmbereich aulerhalb des Kurses eingerichtet werden.

G. Absichtliche Verdanderungen von Sections durch Teilnehmer oder Zuschauer sind verboten. Ein Tritt gegen
Gegenstande zum Priifen ihrer Stabilitat gilt nicht als absichtliche Veranderung, auch wenn sich dabei etwas
verschiebt. Falls Gegenstdnde durch einen Teilnehmer unabsichtlich veréndert oder zerbrochen werden, muss
der Veranstalter oder Kursaufbauer informiert werden, damit sie nach Madglichkeit wieder in ihren
urspriinglichen Zustand versetzt werden kénnen.

10.12 Proteste und Einigung bei Streitigkeiten

Jeder kann gegen die Beurteilung eines Beobachters Protest einlegen. Proteste treten typischerweise auf, wenn ein
Unbeteiligter (ein anderer Teilnehmer oder ein Zuschauer) beobachtet, dass ein aktiver Teilnehmer einen Regelversto3
begeht, der vom Beobachter nicht wahrgenommen wurde, oder wenn ein Beobachter eine ungerechtfertigte Strafe verhangt.

Proteste missen innerhalb von 15 Minuten nach Bekanntgabe der offiziellen Ergebnisse beim Veranstalter eingereicht
werden. Jeder Protest muss schriftlich verfasst werden und Angaben zum Namen des Teilnehmers und der Section-Nummer
sowie eine Beschreibung dazu enthalten, wogegen Protest eingelegt wird.

Bei kleinen Veranstaltungen kann der Veranstalter als alleiniges Jury-Mitglied auftreten. Bei groReren Veranstaltungen sollte

die Jury aus mindestens 3 Mitgliedern bestehen, die vor Beginn der Veranstaltung benannt werden. Die Jury sollte aus dem
Veranstalter, dem Hauptbeobachter oder Veranstaltungskommisar (sofern vorhanden) und einem Vertreter der Teilnehmer
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bestehen. Gibt es keinen Hauptbeobachter, kann der Veranstalter eine Person mit Trial-Erfahrung benennen. Es sollte darauf
geachtet werden, dass keine Interessenskonflikte entstehen. Falls ein Protest jemanden betrifft, der einem Jury-Mitglied nahe
steht, sollte diese Person zur Klarung des Protests ersetzt werden.

Die Jury trifft ihre Entscheidung auf der Grundlage der Informationen aller beteiligten Parteien, einschlieflich des
Teilnehmers, des Beobachters und der Person, die den Protest eingereicht hat. Bei der Untersuchung von Protesten wird im
Zweifelsfall fir den Beobachter entschieden. Die Jury ist nicht verpflichtet, den Beobachter aufgrund von anderen
Zeugenaussagen zu Gberstimmen. Nur fiir den Fall, dass alle bei dem Vorfall Anwesenden tibereinstimmen und der Beobachter
einrdumt, einen Fehler gemacht zu haben, kann die urspringliche Entscheidung des Beobachters riickgangig gemacht werden.

10.13 Tie Break (Gleichstand)

Ein Tie Break besteht, wenn mehrere Teilnehmer die gleiche Anzahl von Sections bewéltigt haben.

Der Kursaufbauer sollte dann in Absprache mit den betreffenden Teilnehmern mit gleichem Punktstand eine neue ,, Tie Breaker
Section* mit einem angemessenen Schwierigkeitsgrad entwerfen. Diese Section sollte relativ lang sein und kann mehrere,
vorhandene Sections verbinden oder auch komplett neu erstellt werden. Die Section sollte zum Ende hin aus Hindernissen mit
aufsteigendem Schwierigkeitsgrad bestehen.

Alle Teilnehmer mit gleichem Punktstand versuchen, diese Section zu bewaltigen, und der Gewinner ist der, der am langsten
beriihrungsfrei bleibt (wie unter 10.6.1 definiert). Nur ein Versuch ist zuléssig. Die erzielte Weite wird bestimmt durch den
Teil des Einrads, das den Boden beruhrt, bevor eine nicht erlaubte Bertihrung erfolgt (siehe 10.6.1). Der Fahrer muss nicht
kontrolliert ins Ziel kommen. Wenn zum Beispiel ein Teilnehmer mit einem Drop auf dem Reifen landet und dann sofort den
Boden beriihrt, wird die Weite bis zum Drop gewertet.

Falls mehrere Teilnehmer die Tie Breaker Section komplett bewéltigen, muss der Durchlauf mit einer noch
schwierigeren Section wiederholt werden.

10.14 Beschrankungen zum Einrad-Design
Jedes Rad kann eingesetzt und wéhrend des Wettkampfs beliebig gewechselt werden.

10.15 Richtlinien fur Kursaufbauer

10.15.1 Nummerierung und Beschreibung der Sections
Kursaufbauer sollten sicherstellen, folgende Materialien zum Markieren und Beschreiben der Sections bereit zu haben:
Markierungsband, Duct-Tape (Gewebe-Klebeband), Farbspraydosen, Tacker, Papier oder Karton, Marker-Stifte und groRe,
wiederverschlieBbare, durchsichtige Plastikbeutel. Laminierte Karten mit groRen Buchstaben A, B, C usw. oder Zahlen 1,
2, 3 usw. sind ebenfalls gut geeignet, um die Sections zu nummerieren.
Jede Section muss deutlich mit einer Nummer, schriftlichen Anweisungen und/oder Markierungshand sowie Start- und
Ziellinie gekennzeichnet sein. Es ist sehr wichtig, speziell die Ziellinie deutlich zu markieren, sodass den Teilnehmern klar
ist, wann sie das Ziel erreicht haben.
Section-Anweisungen sollten die Section-Nummer und eine Beschreibung enthalten. Angaben zur Schwierigkeits-
einstufung sind nicht verbindlich; es wird jedoch empfohlen, entsprechende Informationen an den Sections und auf den
Punktekarten der Fahrer zu vermerken, da die Fahrer so schneller entscheiden kénnen, welche Hindernisse sie versuchen
mochten. Weitere Informationen zur Einteilung von Schwierigkeitseinstufungen sind in Abschnitt 10.16 aufgefuhrt.
Die Section-Anweisungen sollten folgende Informationen beinhalten:

U Start: Beschreibung der Startlinie

U Section: Beschreibung der Section und Section-Begrenzungen

i Ziel: Beschreibung der Ziellinie

U Skizze der Section (optional)
Bei internationalen Veranstaltungen wird dringend empfohlen, mit Skizzen zu arbeiten, um eventuellen
Verstandnisproblemen vorzubeugen. In einigen Féllen kann eine solche Skizze auch die schriftlichen Anweisungen
ersetzen.
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Beispiel fur Anweisungen und Skizze:

Section 22 — Schwierigkeitsgrad: U3

Start: Zwischen dem gelben Band, auf Balken A

Section: Von Balken A auf Rolle 1 fahren, dann auf Box 2

Ziel: Von Box 2 herunterfahren, zwischen den 2 Linien des Markierbands bleiben

Zur Vereinfachung der Section-Beschreibung sollten die groRten Hindernisse mit Zahlen und/oder Buchstaben markiert
werden, die auch aus gréRerer Entfernung deutlich lesbar sind. Laminierte Plastikkarten sind besonders empfehlenswert, da
sie mehrfach benutzt werden kénnen.

Eine gute Strategie ist es, Boxen mit Nummern und Balken mit Zahlen zu markieren. Damit sind Beschreibungen wie ,,Von
Balken A zu Box 6 fahren, ohne den Boden zu berlhren* viel einfacher verstéandlich.

Section-Anweisungen sollten keine Angaben dazu enthalten, mit welcher Technik ein Teilnehmer die Section bewaltigen
soll oder darf. Zum Beispiel darf nicht der Einsatz von Pedal Grabs oder Bash Guards verboten werden, um die
Herausforderung zu erhdhen.

10.15.2  Schwierigkeitsgrad der Sections

Die unterschiedlichen Schwierigkeitsgrade der Sections sollten dem Spektrum der Fahigkeiten der Teilnehmer entsprechen.
Die leichtesten Sections sollten von allen Fahrern mit einem oder zwei Versuchen bewaltigt werden kénnen, und die
schwierigsten Sections sollten selbst von den besten Teilnehmern mehrere Versuche erfordern.

Es wird besonders empfohlen, ein oder zwei Sections einzubauen, die so schwierig sind, dass sie nur von einem oder sogar
keinem Teilnehmer bewéltigt werden konnen. Auf diese Weise lassen sich Tie Breaks bei der Bestimmung des 1. Platzes
verhindern. AuBRerdem konnen die technischen Standards des Sports dadurch verbessert werden, dass Fahrer ein Hindernis
bewaéltigen, das noch nie zuvor erfolgreich befahren wurde.

10.15.3 Planung des Kurses: Veranstaltungsort und Materialien

Es ist duRerst wichtig, die vorhandenen Ressourcen maximal zu nutzen. Sorgfalt bei der Planung und Auswahl des
Veranstaltungsgelandes sind unerlasslich. Es sollte mindestens ein ganzer Tag eingerechnet werden, um den Kurs fir eine
grofRe Veranstaltung festzulegen — zuziiglich der Zeit fiir die Beschaffung der benétigten Materialien.

Falls mdglich, sollte ein Geldnde mit reichlich natiirlichen Hindernissen oder anderen Besonderheiten gewahlt werden, die
in kiinstlich aufgebaute Hindernisse integriert werden kénnen. Es kann nicht genug betont werden, dass es wesentlich
einfacher ist, auf bereits Vorhandenem aufzubauen, als sémtliche Hindernisse neu zu entwickeln.

Sections kdnnen auf steinigem Untergrund, Felsbrocken, Stimmen oder an Berghéngen aufgebaut und/oder aus gestapelten
Paletten, Gelandern, LKW-Reifen oder Schrottfahrzeugen konstruiert werden bzw. aus Bauholz oder einem beliebigen
anderen, verfugbaren Material bestehen. Oftmals ist es auch interessant, natiirliche Gegebenheiten mit kinstlichen
Hindernissen zu kombinieren.

Es wird dringend empfohlen, auRerhalb des Kurses auch einen Bereich mit Basishindernissen als Ubungsméglichkeit
aufzubauen. Dieser Bereich kann eine kleine Zahl zufallig gewahlter Hindernisse enthalten und ist wichtig zum
Aufwéarmen. Auch wird damit die Wahrscheinlichkeit eingeschrénkt, dass Teilnehmer versuchen, den Wettkampfkurs
vorzeitig zu befahren.

Es sollte auch sichergestellt werden, dass genligend zusétzliches Baumaterial vorhanden ist (Werkzeuge, Schrauben, Holz
usw.), sodass wahrend des Wettbewerbs bei Bedarf Reparaturen durchgefiihrt werden kénnen.

10.15.4 Kurs-Design

Die Sections sollten sich deutlich voneinander unterscheiden und den Fahrern ein breites Spektrum an Hupf/Sprung- und
Fahrtechniken abverlangen. Oft ist es hilfreich, gedanklich die verschiedenen Trial-Techniken durchzugehen und dann die
Sections so zu konstruieren, dass alle Techniken einzeln oder kombiniert getestet werden kdnnen.

Das Layout des Kurses richtet sich vor allem nach den vorhandenen Ressourcen. Gibt es zahlreiche natiirliche Hindernisse,
lassen sich diese gut in die Sections einbauen.

Sowohl bei natirlichen als auch bei kiinstlichen Sections bietet es sich an, zunéchst verschiedene Hauptstrukturen oder
Gegenstande als Mittelpunkt festzulegen und dann um diese Mittelpunkte herum unterschiedliche Sections anzuordnen.
Zum Beispiel kann ein Auto, eine Rolle oder ein groRer Felsen als Mittelpunkt dienen, um den herum kleinere Aufbauten
angeordnet werden, die in unterschiedlicher Weise auf und tiber das Hindernis fiihren.

_97_



IUF Wettkampf-Regeln Stand 12/2009 Deutsche Ubersetzung Stand: 05/2011

Die Nutzung zentraler Mittelpunkte anstelle unabhéngiger Sections gestattet eine hohe Konzentration von Sections bei
geringerem Materialaufwand. Anders als bei herkdmmlichen Zweirad-Trials stellen (iberlappende Sections kein Problem
dar, obwohl es manchmal fur die wartenden Fahrer zu Verzégerungen kommen kann. In der Regel ist eine Kombination
aus Uberlappenden und unabhéngigen Sections die beste Wahl.

Es ist duRerst wichtig, die Sections so stabil und robust zu entwerfen, dass sie sich wahrend der Veranstaltung nicht
verformen oder brechen.

Generell sollte ein Kurs weder Links- noch Rechtshander oder Fahrer mit linkem oder rechtem Sprungbein bevorzugen.
Der Kursaufbauer sollte deshalb z. B. Sections einbauen, bei denen gleichermaflen nach links wie nach rechts gesprungen
werden muss.

Optimal sind Sections, die die Fahrer herausfordern, ohne ein unnétiges Risiko darzustellen. Typischerweise erfordern gut
entworfene Sections Bewegungen, die die Balance und Prazision fordern und nicht nur schwierig sind, weil sie groR sind.
Statt zum Beispiel eine Section aufzubauen, die nur einen hohen Sprung von einem einfachen Hindernis darstellt, lasst sich
die Schwierigkeit durch Verkleinern der Absprung- oder Landezone oder durch steilere Winkel erhéhen. Es wird dringend
davon abgeraten, Spriinge aus einer Héhe von mehr als 1,5m auf harten, flachen Untergrund einzubauen.

Fahrer missen ihr Einrad beim Beenden einer Section nicht vollstdndig unter Kontrolle haben. Konsequenterweise sollten
gut konstruierte Sections ein kontrolliertes Fahren voraussetzen, um die Section bewéltigen zu kénnen, sodass Fahrer im
Regelfall nicht tber die Ziellinie fallen dirften. Dies lasst sich am einfachsten erreichen, indem mindestens 2m Abstand
zwischen dem letzten schweren Hindernis und der Ziellinie gelassen werden.

Ein Fotoalbum von bisher konstruierten Sections ist unter www.krisholm.com/sections zu finden.

10.15.5  Strategien zur Zeit- und Platzersparnis

Falls Baumaterial nur in sehr begrenztem Umfang verfugbar ist und sehr wenige Teilnehmer antreten, kann anstelle eines
ganzen Kurses alternativ mit Ausscheidungsrunden gearbeitet werden.

Dabei wird eine kleine Anzahl von Sections (oder sogar nur jeweils eine einzige) aufgebaut, die von den Teilnehmern
bewaltigt werden muss. Jeder Teilnehmer, der ein Hindernis nach mehreren Versuchen nicht bewadltigen kann, scheidet aus.
Dann wird ein zweiter Satz Sections gebaut und der Vorgang wiederholt. Dieser Prozess wird so lange fortgesetzt, bis nur
noch ein Teilnehmer Gbrig ist. Diese Variante erfordert nur wenig Material, sollte aber nur als letzte Méglichkeit eingesetzt
werden.

10.16 Richtlinien zur Zuweisung der Schwierigkeitseinstufung bei Freetrial-Sections

Angaben zur Schwierigkeitseinstufung von Sections sind optional. Allerdings sind sie hilfreich, damit die Fahrer schnell beurteilen
kdnnen, ob sie eine Section versuchen mdchten. Auch kdnnen die Fahrer ihre eigenen Fahigkeiten so besser messen und
einschétzen.

Im Folgenden werden zwei Methoden zur Einstufung des Schwierigkeitsgrades beschrieben. Die erste Methode ist einfach
und durfte fur die meisten auf Radern/Einradern ausgetragenen Freetrial-Veranstaltungen ausreichen. Die zweite Methode (das
U-Level-System) ist nur fur Einrad-Trials vorgesehen und wird fir GroBveranstaltungen im Einradsport empfohlen.

Die wichtigste Aufgabe bei der Vergabe von Schwierigkeitseinstufungen besteht darin, konsistent zu sein. Aus diesem
Grund empfiehlt es sich, mit der Zuweisung abzuwarten, bis alle Sections aufgebaut sind. Die Kursaufbauer sollten auch
darauf achten, sich bei der Einteilung der Schwierigkeitsstufen nicht durch ihre eigenen Starken und technischen Grenzen
beeinflussen zu lassen. Dies ist besonders wichtig bei Sections, die einen vergleichbaren Schwierigkeitsgrad aufweisen,
dabei aber unterschiedliche Skills erfordern (z. B. Hupfen, Fahren auf schmalen Balken, Pedal Grabs usw.)

Die Schwierigkeitseinstufung sagt nichts (ber die Gefahrlichkeit einer Section aus. So sollten Kursaufbauer
beispielsweise einen schmalen Balken nicht als schwieriger einstufen, wenn er sich hoch Gber dem Boden befindet.

10.16.1 Vereinfachte Methode zur Zuweisung von Schwierigkeitseinstufungen

Die folgende Tabelle zeigt ein semirelatives, vierstufiges Bewertungssystem vom Anfanger bis zum Experten/Profi.
Die verwendeten Schwierigkeitssymbole entsprechen denen von Skipisten. Vor der Zuweisung der
Schwierigkeitseinstufungen sollte/n der/die Kursaufbauer zundchst alle Sections komplett aufbauen, um so den besten
Gesamteindruck zur relativen Schwierigkeit der einzelnen Sections zu erhalten. Es mussen nicht unbedingt alle
Symbole fir jeden Kurs verwendet werden — d. h., die einfachsten bzw. anspruchsvollsten Sections auf dem Kurs sind
nicht zwingend mit einem grinen Kreis bzw. schwarzen Doppeldiamant gekennzeichnet. Fur Einradfahrer ist die
entsprechende Einstufung des U-Level-Bewertungssystems angegeben.
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Vereinfachte Einstufung des Schwierigkeitsgrades

Level Schwierigkeit U-Levels
(nur far Einrader)
Gruner Kreis Anfanger uo-ul
Blaues Quadrat Fortgeschrittener U2 -Us
Anféanger

Schwarzer Diamant Experte U4 - U6
Schwarzer Profi U7 -U8

Doppeldiamant

A

10.16.2 U-Level-System zur Einstufung der Schwierigkeit von Hindernissen/Sections bei Einrad-Trials

Das U-Level-System ist ein nach oben offenes Bewertungssystem zur Beschreibung der Schwierigkeit beim
Befahren von Trial-Hindernissen. Es basiert auf den Systemen zur Schwierigkeitseinstufung aus dem Klettersport
und kann bei Trial-Wettkdmpfen, Trial-Freizeitveranstaltungen oder sehr kurzen technischen Streckenabschnitten bei
MUni-Rennen angewendet werden.

Das U-Level-System unterscheidet sich von den ,,Skill Levels* fur die artistischen Einraddisziplinen (siehe Skill
Levels unter www.unicycling.org/iuf/levels/), da es in diesem Fall nicht um Fahrtechniken geht. Stattdessen wird
die Schwierigkeit eines Hindernisses an sich bewertet, unabhdngig davon, mit welcher Technik es befahren wird.
Zur Veranschaulichung sind unten zwei Tabellen aufgefiihrt. Tabelle 1 zeigt die allgemeinen Dimensionen fur
Hindernisse und Techniken zu den einzelnen U-Levels und enthalt jeweils Beispiele zu typischen alltaglichen
Hindernissen. Aus Grinden der ZweckmaRigkeit werden jeweils die am einfachsten zu beschreibenden
Hindernisse angegeben. AufRerdem werden Beispieltechniken genannt, um den Fahrern die Einschatzung der
Schwierigkeit einzelner Levels zu erleichtern — wenngleich darauf hingewiesen wird, dass das U-Level-System die
Schwierigkeit des Hindernisses bewertet und nicht die Schwierigkeit der benétigten Fahrtechnik. Tabelle 2 enthalt
eine einfache Beschreibung mit Beispielen zu den Herausforderungen der einzelnen U-Levels.

Fur die Hindernisse in der folgenden Tabelle gilt:

i Alle Spriinge (Hops und Drops) werden auf gleichmaRiger, ebener Oberflache durchgefiihrt. Die
Messangaben in der Tabelle entsprechen der Hohe des Sprungs.

i Alle Spalten/Liicken (Gaps) befinden sich zwischen gleichmaRigen, erhéhten, horizontalen Oberflachen mit
vertikal abfallenden Seiten. Die Messangaben in der Tabelle entsprechen der Distanz zwischen Absprung-
und Landeflache.

U Alle Balken sind eben, gerade und mindestens 3m lang. Die Messangaben in der Tabelle entsprechen der
Balkenbreite.

u .+ Variation“ bezeichnet eine zusétzliche, nicht gleichméaRige Geldndeerweiterung zur
Schwierigkeitssteigerung. In der Regel erhoht sich durch jedes nicht gleichférmige Gelénde der
Schwierigkeitsgrad.

i ,n.z."“ bedeutet, dass die Technik im Allgemeinen nicht verwendet wird.

U Mit etwas Erfahrung erhalten Fahrer auch ein ,,Gespur* fur die Schwierigkeit anderer Trial-Probleme,
indem sie sie mit den Beispielhindernissen aus diesen Tabellen vergleichen. Auf diese Weise I&sst sich eine
unbeschrénkte Anzahl von Problemen nach ihrem Schwierigkeitsgrad einstufen.
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Tabelle 1: Dimensionen (in cm) von Hindernissen und Techniken fiir verschiedene U-Levels

U- Hop Hop Hop Gap Gap Gap Drop Drop Drop Drop Pedal Fahren Fahren
Level | (stat., (rollend) | (rollend) | (stat,, (stat., (rollend) | (stat., (stat., (rollend, (rollend, Grab auf auf
Seat- Seat Seat Seat in) Seat Seat in) Seat oder rundem eckigem
in) in) out) out) out) Crank Balken Balken
Grab (Breite) (Breite)
0 15 n.z 10 20 20 20 30 30 20 20 n. z. n. z. 20
1 25 n.z 15 30 30 30 45 45 30 30 n. z. n.z 17,5
2 35 35 25 40 40 40 60 60 45 45 30 n.z 15
3 45 45 45 65 65 60 90 90 60 60 60 n.z 10
4 n.z 55 55 95 95 95 120 120 90 90 75 20 5
5 n. z. 65 65 125 125 125 150 150 120 120 90 15 <5+
Variation
6 n. z. 75 75 155 155 160 180 180 150 150 >90 + 7,5 <5+
Variation Variation
7 n. z. 82,5 82,5 n.z 160 195 > 180+ 210 180 180 >90 + 5 <5+
Variation Variation Variation
8 n. z. 90 90 n.z 195 210 > 180+ 240 > 180+ > 180+ > 90+ <5+ <5+
Variation Variation | Variation | Variation | Variation | Variation

Tabelle 2: Diese Tabelle beschreibt an einfachen Beispielen typische Herausforderungen der einzelnen U-Levels.
Bei den geschilderten Hindernissen handelt es sich meist um stadtische Gegebenheiten, da natlrliche Hindernisse zu
schwer zu beschreiben sind.

U_
Level

Beispielhindernisse zu den einzelnen Schwierigkeitseinstufungen

uo

U Relativ einfaches MUni-Gelande, das allein durch Rollen zu bewaéltigen ist

Ul

U Eine Treppe durch Auf- oder Abwartshipfen Giberwinden
U Eine mit Gras gesaumte Bordsteinkante entlangfahren

u2

U Von der Sitzflache einer Bank auf ebenen Boden springen, durch einen wurzeligen Abschnitt eines
einfachen Trails hipfen, an Parkplatzabgrenzungen mit flacher Oberflache entlang fahren

U Auf einem horizontalen Balken (4x4 Zoll) fahren

U3

U Unter Zuhilfenahme der Sitze iber einen Picknicktisch springen
i Von der Motorhaube auf das Dach eines Schrottfahrzeugs springen
U Auf der breiten Seite eines horizontalen, 2m langen Balkens (2x4 Zoll) fahren

U Eine Eisenbahnschiene entlangfahren

U4

i Vom Boden aus direkt auf einen Picknicktisch springen
U Auf einem 4cm breiten Balken fahren

us

ii Uber ein Schrottfahrzeug fahren — vom Boden auf die Motorhaube, weiter auf das Dach und von dort
Uber den Kofferraum zuriick auf den Boden

U Einen runden Baumstamm (90cm Durchmesser) mit Pedal Grabs seitlich erklimmen

U6

U Einen Felsen mit Pedal Grabs bis zu einer geeigneten quadratischen Standflache erklimmen, auf
den Reifen hupfen und dann direkt auf die Spitze des Felsens springen

U Seitlich auf die Rickenlehne eines parkbankahnlichen Stuhls springen, auf dem Reifen landen und
anschlielBend weiterfahren

U Horizontal auf ein Rundgelénder springen, von dort auf ein zweites Gelander in ca. 1m Abstand
und anschlieRend auf den Boden

U Einen Zaun mit Pedal Grabs erklimmen, dann den Zaun tberqueren und auf der anderen Seite auf
dem Boden landen

U 180°-Drehung auf einer Eisenbahnschiene
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u7

U Pedal Grabs, dann auf den Reifen hiipfen und 5m auf einem 3cm breiten, eckigen Gelander
entlangfahren

U Aufsteigen und 5m auf einem 3cm breiten, horizontalen Rundgelander entlangfahren

U 60cm seitlich hipfen, mit dem Reifen auf einem 3cm breiten, eckigen Gelénder landen und dann 5m
fahren

U Mehrere senkrechte Gaps zwischen vier 3cm breiten Geldndern im Abstand von jeweils 1m
Uberspringen

U Ein 3cm breites Rundgeléander entlangfahren, dann auf ein zweites Gelénder im Abstand von weniger
als 50cm springen

us

U 70cm hupfen, mit dem Reifen auf einem 3cm breiten Rundgelander landen und dann fahren
U Auf einem 3cm breiten Rundgelander aufwarts oder um die Kurve fahren

U Mehrere Hops Uber 3 oder mehr in gleichméaRigem Abstand angeordnete Rundgelander

U Pedal Grabs auf ein 3cm breites Rundgelander, dann auf den Reifen hipfen und fahren

U Auf einem vertikalen Pfosten (10cm Durchmesser) mit Pedal Grabs 90cm nach oben, dann auf den
Reifen hupfen

U Eine Eisenbahnschiene entlangfahren, auf die andere Schiene springen und weiterfahren

U9

U Schwerer als U8. Zur kiinftigen Weiterentwicklung
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11 IUF-KONNENSSTUFEN (Achievement Skill Levels)

11.1 Zweck der Skill Levels

Diese Konnensstufen sind das Ergebnis jahrelanger Nachforschungen und Beobachtungen bei Einradfahrern aus aller Welt. Sie
sollen Einradfahrer zum schrittweisen Erfolg in einem breiten Spektrum von Einradiibungen hinfiihren. Im Gegensatz zu den
Ubungsbeschreibungen sind die Koénnensstufen nicht an die Wettbewerbsregeln gebunden. Die Kénnensstufen kénnen
Einradfahrern helfen, beim Erlernen neuer Ubungen aus den Stufen eine Reihenfolge abzuleiten, und ihnen neue ldeen liefern.

11.2 Skill Level-Prufungen
11.2.1 Offizielle Skill Level-Prifer der IUF

Offizielle Prifer fur die einzelnen Levels werden vom IUF-Vorstand alle zwei Jahre bei den Unicons, Internationalen
Einradmeisterschaften und Veranstaltungen sowie im Rahmen von mehrmals pro Jahr angesetzten regionalen Schulungen ernannt.
Jedes IUF-Mitglied kann sich zum offiziellen Prifer aushilden lassen. Erforderlich ist hierzu die Teilnahme an einer der jéhrlich
angebotenen offiziellen Skill Level-Schulungen der IUF (IUF Official Skill Level Clinic) oder einer regionalen Schulung
(Regional Clinic), die beide jeweils durch einen vom IUF-Vorstand ernannten Vertreter geleitet werden. Prifungen zu den Levels
1 bis 3 durfen daruber hinaus auch von Mitgliedern der International Unicycling Federation ohne Priifzulassung abgenommen
werden.

11.2.2 Ernennung als offizieller Prufer

Um als offizieller Skill Level-Prufer fungieren zu kénnen, missen IUF-Mitglieder die folgenden Voraussetzungen erfillen:

» Teilnahme an der Skill Level-Schulung, die alle zwei Jahre wahrend der Unicon drei bis fiinf Mal angeboten wird, oder
Teilnahme an einer regionalen Schulung, die von verschiedenen Verbandsoffiziellen zu beliebig gewahlten Terminen angesetzt
werden kann

« Ausfiillen des Bestatigungsformulars fur Skill Level-Priifer, das bei den Schulungen verteilt wird

« Einwilligung zur Befolgung aller bei der Schulung vorgestellten Regeln und Richtlinien (zu finden im IUF-Regelwerk, Abschnitt
11)

11.2.3 Skill Level-Schulungen der IUF (alle zwei Jahre) und regionale Schulungen

Im Rahmen der alle zwei Jahre stattfindenden offiziellen Skill Level-Schulung der IUF werden die 10 offiziellen Skill Levels und
die entsprechenden Regeln fiir angehende offizielle Skill Level-Priifer der IUF ausfuhrlich erlautert und vorgefiihrt. Ziel dieser Art
von Schulung ist es, weltweit einheitliche Standards fir Skill Level-Priifungen zu erzielen. Die auf regionaler Ebene angebotenen
Schulungen sind vom Inhalt und Ablauf her &hnlich aufgebaut, kdnnen aber zu unterschiedlichen Zeitpunkten und Anléassen
stattfinden. (Termine werden vorab auf der Website der IUF veréffentlicht.)

Durch die Teilnahmepflicht angehender Skill Level-Prufer der IUF an einer Skill Level-Schulung soll Folgendes sichergestellt
werden:

* Qualifikation zum Einsatz als offizieller Skill Level-Prifer der IUF
* Genaue Kenntnis samtlicher Skills der einzelnen Stufen

« Genaue, einheitliche und professionelle Abnahme von Prifungen

» Demonstration aller Skills der Ebenen 1 bis 10

« Erdrterung und Klérung offener Fragen

« Kenntnis und Verstandnis aller Regeln, die auf der Skill Level-Karte und in Abschnitt 11 des offiziellen IUF-Regelwerks
aufgefihrt sind

Weitere Informationen zu den Schulungen:
« Die Dauer der einzelnen Schulungen betragt ca. eine Stunde.

« Offene Fragen koénnen jeweils im Anschluss an die Schulung mit dem Kursleiter besprochen werden.
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11.2.4 Bestatigungsformular fur Skill Level-Prufer

Neben der Teilnahme an einer Schulung mussen die angehenden Skill Level-Prufer auch das Bestatigungsformular unterzeichnen,
das im Anschluss an Schulung und Lernprogramm verteilt wird. Mit ihrer Unterschrift erkennen die angehenden Prifer samtliche
Regeln und Verantwortlichkeiten aus Abschnitt 11 des IUF-Regelwerks an und beantragen die Zertifizierung als offizieller Skill
Level-Prufer der IUF. Alle Kandidaten missen auch angeben, bis zu welcher Skill-Stufe sie Priifungen abnehmen méchten. Die
ausgefillten Formulare werden vom Skill Level Director der IUF durchgesehen und gepriift. Die Zertifizierungsbestatigungen
werden innerhalb von 30 Tagen nach Unterzeichnung per E-Mail verschickt. Angehende Prifer kénnen ab dem Versanddatum der
Zertifizierung 15 Tage lang Einspruch beim IUF-Vorstand einlegen und eine erneute Beurteilung erbitten (etwa, weil der Priifer
mehr Levels abnehmen mdchte, als ihm zugestanden wurden).

11.2.5 Verantwortlichkeiten offizieller Skill Level-Priifer

Fur ITUF-Mitglieder, die als offizielle Skill Level-Prufer zertifiziert wurden, gelten die folgenden Pflichten und
Verantwortlichkeiten:

11.2.5.1 Benachrichtigung der IUF Uber alle bestandenen Skill Level-Priifungen (per E-Mail an den aktuellen International
Skill Level Director). Dabei sind neben dem Namen der gepriiften Person alle bestandenen Levels mit dem jeweiligen
Termin der erfolgreich abgelegten Priifung sowie Name und Landesnummer der Level-Priifer anzugeben (sofern
relevant). Die erfolgreich absolvierten Levels aller Mitglieder werden in der IUF-Datenbank gespeichert. Priifungen
dirfen nur von Prufern abgenommen werden, die fur die entsprechenden Skill Levels zugelassen sind. Bei Prifungen
ab Level 8 missen zwei fir Level 8 und hoher zertifizierte Prifer und ein zusétzlicher Prifer anwesend sein. (Dieser
muss ebenfalls zertifiziert sein, jedoch nicht zwingend fir Level 8 und hoher.) Der IUF-Vorstand kann vor
Prifungsbeginn Ausnahmeregelungen auf Einzelfallbasis gewahren.

11.2.5.2 Alle zwei Jahre Verlangerung der Prifungszulassung durch Teilnahme an der alle zwei Jahre stattfindenden Skill
Level-Schulung und/oder einer regionalen Schulung. Auf diese Weise kénnen Priifer ihre Kenntnisse auffrischen und
sich uber neue Richtlinien informieren. Zertifizierte Skill Level-Prufer kdnnen auf entsprechenden Antrag bei der IUF
auch die Genehmigung zur Abhaltung von Skill Level-Minischulungen im Rahmen von Landestreffen, VVereinen oder
anderweitig erhalten.

11.2.5.3 Vollstdndige und genaue Befolgung aller Regeln und Richtlinien aus Abschnitt 11 des IUF-Regelwerks. Alle Fragen
oder Bedenken sind unmittelbar an den International Skill Level Director zu richten. Andernfalls drohen
Einschrankungen und/oder der Entzug der Priifungsberechtigung.

11.2.5.4 Prufer erhalten von der IUF eine Standardvorlage fiir Bescheinigungen, die sie ausdrucken und den Fahrern nach
erfolgreicher Ablegung einer Level-Prifung Uberreichen kdnnen.

11.2.6 Einschrankungen fur offizielle Skill Level-Prifer

11.2.6.1 Mangelhafte Fachkenntnisse angehender Prufer werden vom International Skill Level Director vor der Zertifizierung
fur die entsprechende Skill-Stufe im Rahmen personlicher Gespréache, nachgestellter Prifungssituationen und/oder
Uber Drittkontakte ermittelt.

11.2.6.2 Prufer durfen keine Priifungen fiir eigene Angehdrige abnehmen.
11.2.6.3 Das Mindestalter fiir Priifer betragt 14 Jahre.

11.2.6.4 Fahrer und Nicht-Fahrer kénnen sich fir die hochste Stufe zertifizieren lassen, zu der sie umfassende Kenntnisse
nachweisen kénnen. (Die Entscheidung hiertiber trifft der International Skill Level Director.)

11.3 Richtlinien zu den Skill Levels
11.3.1 Allgemeines

11.3.1.1 Fahrer mussen generell alle Skills fiir die entsprechende Stufe im ersten VVersuch bewéltigen, wobei fir maximal drei
Skills ein zweiter Versuch zuléssig ist. Das bedeutet, dass nur ein Fehler je Skill und maximal drei Fehler pro Level
gestattet sind.

11.3.1.2 Bevor eine Prifung zu einem héheren Skill Level abgelegt werden kann, missen alle darunter liegenden Skill Levels
erfolgreich absolviert worden sein.

11.3.1.3 Alle Skills (Aufstiege ausgenommen) miissen damit beginnen und enden, dass der Fahrer mit beiden FiRen auf den
Pedalen im Sattel sitzt und vor sowie nach der Ubung mindestens drei volle Radumdrehungen ausfiihrt.
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11.3.1.4 Die Skills der betreffenden Stufe kénnen in beliebiger Reihenfolge ausgefiihrt werden.

11.3.1.5 Die Verwendung externer Hilfsmittel bei Prifungen (unabhangig davon, zu welchem Skill Level) ist untersagt.
Hierzu z&hlen Mauern, andere Personen usw.

11.3.1.6 Bei der Prufung zu einem bestimmten Skill Level mussen alle Skills auf demselben Einrad ausgefhrt werden.
11.3.1.7 Alle Skills zu einem bestimmten Skill Level miissen innerhalb einer Stunde ab Priifungsbeginn ausgefiihrt werden.

11.3.1.8 Wahrend der Priifung darf der Fahrer keine Skills der entsprechenden Stufe mehr proben. (Generell sollten die Fahrer
nur auf dem Einrad sitzen dirfen, wahrend sie ihre Priifung ablegen!)

11.3.1.9 Pro Tag darf nur eine Priifung abgelegt werden. Ausnahmeregelungen sind mit Zustimmung des IUF-Vorstands
mdglich.

11.3.1.10 Entscheidungen dariber, ob ein Fahrer beim Ablegen der Priifung behindert wurde (z. B. durch einen in seinem
Weg stehenden Fahrer), liegen im Ermessen des oder der Prufer(s). Sollte der Prifer entscheiden, dass eine
Behinderung des Fahrers vorgelegen hat, erhalt dieser eine weitere Chance, die entsprechende Ubungen erfolgreich zu
absolvieren. Entscheidungen darlber, ob ein Fahrer behindert wurde, erfolgen nach eigener Beobachtung, der
Aussage anderer Anwesender und der Vertrauenswirdigkeit des Fahrers.

11.3.2 Level 8 und hoher

11.3.2.1 Bei Prifungen zu den Skill Levels 8, 9 und 10 miissen zwei offizielle Prifer anwesend sein. Generell wird empfohlen,
bereits ab Level 6 zwei Priifer einzusetzen.

11.3.2.2 Fir Priifungen ab Level 8 wird den Fahrern dringend empfohlen, vor den komplizierteren Skills der entsprechenden
Stufe zundchst bis zu drei einfachere Skills auszufiihren. Hat ein Fahrer beispielsweise Probleme mit dem Hand-
Wheel-Walk, koénnte er zundchst drei sicher beherrschte Skills ausfiihren, ehe er den Hand-Wheel-Walk versucht. So
koénnen sich die Fahrer zundchst besser mit der Priifungssituation vertraut machen. Gleichzeitig dirften sich damit
auch gréRere zeitliche Verzégerungen weitgehend ausschlieRen lassen.

11.3.3 Kreise und Achten

Bei allen Kreisfiguren muss der Durchmesser zwischen einem und acht Metern liegen. Gleiches gilt auch fiir die beiden Halften
einer Acht, die jeweils zwischen einem und acht Metern Durchmesser betragen sollten (sofern nicht, wie bei Level 2 und 3,
explizit anders festgelegt).

11.3.4 FuBplatzierung bei One-Foot Skills

Der freie FuB kann bei allen (vor- und riickwérts ausgefiihrten) einbeinigen Fahr- und Pendel-Skills (Levels 4-10) beliebig
gehalten oder abgelegt werden, solange er dabei weder das Pedal noch das Rad beriihrt.
11.3.5 Seat Out Skills

Bei Seat Out-Figuren darf der Sattel den Kdrper des Fahrers beriihren, solange kein Gewicht auf den Sattel gelegt wird. Der Sattel
darf mit einer Hand oder beiden Handen gehalten, herausgezogen und in die normale Sitzposition zurtickgesteckt werdent werden.
Beim einbeinigen Fahren mit frei nach vorne gehaltenem Sattel (Seat in Front One-Foot, Level 9) darf der Sattel allerdings
NICHT in Kontakt mit irgendeinem Korperteil kommen.

11.3.6 Hopping und Hop-Twist Skills

Bei Skills, die Spriinge (Hops) oder seitliche Bewegungen (Hop-Twists) beinhalten, darf der Sattel beliebig mit einer Hand oder
beiden Handen bzw. ohne Hande gehalten werden.

11.3.7 1dling Skills
Eine Pendelbewegung (ldle) besteht aus einer vollstandigen Riick- und Vorwartsbewegung des Rads.
11.4 Beschreibung spezifischer Skills

Beschreibungen und weitere Informationen zu hier nicht aufgefiihrten Skills sind den IUF-Regeln fiir Standard Skills (Abschnitt
5.0) und der Liste der Standard Skills (Abschnitt 6.0) zu entnehmen. Eine Skill Level-Priifung gilt nur dann als bestanden, wenn
alle Skills in der beschriebenen Form ausgefiihrt werden.

11.4.1 Level 1: 50 Meter fahren

In Level 1 muss der Fahrer eine Strecke von 50 Metern zuriicklegen (36 Umdrehungen auf einem typischen 20"-Einrad). Dabei
darf nicht einfach vorausgesetzt werden, dass die Hallenldnge 50 Metern entspricht.
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11.4.2 Level 2/3/4: Enge 90°/180°/360°-Drehungen

Drehungen missen auf einer Fl&che von 1 x 1 Meter erfolgen. Der Fahrer muss gerade auf die Drehflache einfahren (unzul&ssig ist
z. B. eine spiralenformige Bewegung mit einer 360°-Drehung am Ende) und die Drehflache auch wieder in einer Geraden
verlassen. Die Ubung muss ausgefiihrt werden, wie in den Abbildungen unten gezeigt. Der Winkel der ausgefiihrten Drehung darf
groRer sein als verlangt, nicht aber kleiner.

w0° STV N 260

Y )
**—ﬁ‘ 1

11.4.3 Level 3: 10 x 10 cm-Hindernis

Das Hindernis sollte aus einem festen, kompakten Gegenstand bestehen. Der Fahrer kann das Hindernis (berfahren oder
tberspringen (vorwarts oder seitwarts). Dabei durfen keine fremden Hilfsmittel verwendet werden, und der Fahrer muss die
Ubung auf dem Einrad beginnen und beenden.

11.4.4 Level 3: 5 x springen

Zum Springen durfen keine externen Hilfsmittel (Bungee-Seile, FuBstitzen usw.) verwendet werden. Der Fahrer darf sich beim
Ausfiihren der Ubung maximal 1 Meter zur Seite bewegen und maximal um 180 Grad drehen.

11.4.5 Level 4/5: 25 x pendeln
Der Fahrer darf sich beim Ausfiihren der Ubung maximal 1 Meter zur Seite bewegen und maximal um 180 Grad drehen.

11.4.6 Level 5: 90°-Sprungdrehung

Der Fahrer darf Spriinge ausfiihren, ehe er mit der Ausfilhrung der Ubung beginnt. Der Winkel der 90°-Sprungdrehung (Hop-
Twist) muss zwischen 90 und 135 Grad betragen.

11.4.7 Level 5/6: Fahren mit dem Sattel an der Seite

Sattel und/oder Arm und Hand durfen den Kérper beim Ausfiihren dieser Ubung beriihren. Beim Fahren nach rechts und links mit
dem Sattel an der Seite darf der Sattel auf derselben Seite des Korpers gehalten werden.

11.4.8 Level 6: Rickwarts-/Vorwartsdrehung

Bei einer korrekt ausgefiihrten Ruckwaérts-/Vorwértsdrehung vollfihrt der Korper beim Richtungswechsel des Rads eine
kontinuierliche, lineare Bewegung. Die Bewegung sollte flieBend sein (kein abruptes Drehen-Stoppen-Drehen) und einer
spitzzackigen Kurve dhneln. Vorwarts- und Riickwartsdrehungen missen innerhalb eines 30 cm breiten Streifens erfolgen. Die
folgende Abbildung zeigt eine Rickwartsdrehung. Bei der Vorwértsdrehung ist die Fahrtrichtung entsprechend umzukehren.

Vorw. > \/ > Ruckw.

11.4.9 Level 6/7/8: Drehungen

Drehungen missen in einem Kreis von 1 Meter Durchmesser um einen festen Punkt ausgefiihrt werden — keine wandernden
Drehungen. Der Fahrer muss 5 vollstdndige Drehungen ausfiihren, darf fir diese funf Spins jedoch mehr als 5 volle
Pedalumdrehungen ausfiihren. Pirouetten sind nicht zulassig.

11.4.10 Level 7/8/9/10: Einbein Wheel-Walk

Bei dieser Ubung muss iiber die gesamte Distanz derselbe FuB verwendet werden. Der freie FuR darf auf der Gabel abgelegt oder
ausgestreckt werden. Gliding ist bei dieser Ubung maximal fiir die Dauer einer halben Radumdrehung gestattet.

11.4.11 Level 7: 180°-Sprungdrehungen

Der Fahrer darf Spriinge ausfiihren, ehe er mit der Ausfithrung der Ubung beginnt. Der Winkel der 180°-Sprungdrehung muss
zwischen 180 und 225 Grad betragen.
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11.4.12 Level 8: 10 Meter Gliding

Das Gliding muss auf einer ebenen Flache ausgefiihrt werden (kein Higel). Der Fahrer darf das Rad wéhrend des Glidings nicht
anschieben (auBer vor und nach dem 10 m-Gliding zur Ausfiihrung der Ubergénge). Wahrend des Glidings diirfen die Pedale nicht
beriihrt werden (auBer vor und nach dem 10 m-Gliding zur Ausfilhrung der Ubergange). Der zweite FuB darf, muss aber nicht auf
der Gabel abgelegt sein. Coasting ist nicht erlaubt (auer vor und nach dem 10 m-Gliding zur Ausfithrung der Ubergénge).

11.4.13 Level 8: Hand-Wheel-Walk

Der Fahrer kann auf dem Sattel sitzen ODER mit dem Bauch auf dem Sattel liegen. Die FiiRe des Fahrers dirfen jedoch weder das
Rad noch die Pedale oder den Boden beriihren.

11.4.14 Level 8/9: Pirouetten

Pirouetten sind drei volle 360°-Drehungen, bei denen sich Fahrer und Einrad um eine vertikale Achse drehen. Die Pedale sollten
sich wéhrend der Pirouette weder vorwarts noch riickwarts bewegen. Bei der Abnahme von Priifungen zu Pirouetten fiir Level 8
und 9 MUSSEN drei Priifer anwesend sein und ein iibereinstimmendes Urteil treffen. Vor der Ausfiihrung der Vorwértspirouette
muss der Fahrer mindestens eine Umdrehung vorwarts vollfiihren. Vor der Ausfiihrung der Riickwértspirouette muss der Fahrer
mindestens eine Umdrehung riickwarts vollfiihren.

11.4.15 Level 9: Mit dem Sattel vor/hinter dem Rad auf dem Boden fahren (Drag Seat in Front/Back)
Zum Aufheben des Sattels (Pick up) darf der Fahrer entweder seine Hande oder FiiRe verwenden.
11.4.16 Level 9: Einbeinig 10 Meter mit dem Sattel frei nach vorne gehalten fahren

Der Fahrer darf den Sattel nur mit der Hand (oder den Handen) bertihren, die den Sattel hélt (oder halten). Die Hand, die den
Sattel halt, sowie der entsprechende Arm (bzw. beide Hande und Arme, sofern der Sattel mit beiden Handen gehalten wird) sind
vom Kaorper des Fahrers wegzustrecken und dirfen den Kérper des Fahrers an keiner Stelle berihren.

11.4.17 Level 10: 180°-Uni-Spin

Bei einem 180°-Uni-Spin muss sich das Einrad oder der Korper des Fahrers um 180 Grad drehen. Die Ubung kann mit Spriingen
beginnen (Seat Out in Front oder anders). Der Fahrer muss beim Landen beide FiiRe auf den Pedalen haben. Zum Abschluss der
Ubung kann der Sattel frei nach vorne gehalten werden oder der Fahrer auf dem Sattel sitzen.

11.4.18 Level 10: 10 Meter Wheel-Walk seitwarts

Der Wheel-Walk zur Seite kann mit einem Fuf oder beiden FiiRen ausgefilhrt werden. Gliding ist bei der Ubung maximal fiir die
Dauer einer halben Radumdrehung gestattet.

11.4.19 Level 10: 10 Meter Coasting

Gliding ist beim Coasting nicht erlaubt (auRer vor und nach dem 10 m-Coasting zur Ausfiihrung der Uberginge). Der Fahrer darf
wahrend des Coastings weder das Rad noch die Pedale beriihren (auer vor und nach dem 10 m-Coasting zur Ausfiihrung der
Ubergénge). Die Ubung muss auf einer ebenen Fliche ausgefiihrt werden. Beim Coasting konnen die FiiRe beide oder einzeln auf
der Gabel abgelegt werden oder ausgestreckt sein.

11.4.20 Level 10: 10 Meter seitwarts fahren

Beim Seitwartsfahren darf der Fahrer den Sattel mit den Handen und dem Kdérper beriihren. VVon der Hiifte abwarts muss sich der
Korper des Fahrers auf der einen Seite des Einrads befinden. Der Fahrer kann den Sattel beliebig mit Handen oder Unterarmen
halten. Der steuernde FuB muss sich auf dem entgegengesetzten Pedal befinden (d.h. linker FuR auf rechtem Pedal und
umgekehrt), und das andere Bein darf das Einrad nicht beruhren.

11.5 Richtlinien fur Aufstiege bei den Skill Levels

11.5.1 Allgemeines

11.5.1.1 Ab Level 3 durfen Aufstiege mit dem linken bzw. rechten FuR nicht mehr als unterschiedliche Aufstiege gewertet
werden.

11.5.1.2 Alle fiir ein Skill Level gezeigten Aufstiege missen unterschiedlich sein, wobei ,,unterschiedlich“ entweder ,,ganz
anders* oder ,,in deutlich schwererer Ausfiihrung* bedeuten kann.

11.5.1.3 Der Fahrer muss dem Prifer zundchst mitteilen, welcher Aufstieg ausgefiihrt werden soll.

11.5.1.4 Stiirzt ein Fahrer beim ersten Versuch des Aufstiegs und/oder Beendens, muss beim zweiten Versuch derselbe
Aufstieg (mit demselben Ende) ausgefiihrt werden.

11.5.1.5 Der Fahrer MUSS zum Abschluss des Aufstiegs auf dem Sattel sitzen, beide FiRe auf den Pedalen haben und
mindestens drei Radumdrehungen ausfiihren. Bei Aufstiegen, die mit anderen Skills als Fahriibungen enden, muss der
Fahrer mindestens drei Radumdrehungen ausfiihren, 3 x pendeln oder drei Spriinge in der Aufstiegsposition
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vollfihren und anschlieRend im Sattel sitzend und mit beiden FiRen auf den Pedalen mindestens drei
Radumdrehungen ausfiihren.

11.5.1.6 Ab Level 3 miissen Fahrer die in Abschnitt 11.5.2 des IUF-Regelwerks klar definierten Aufstiege verwenden. Aus
Griinden der Genauigkeit und Einheitlichkeit von Skill Level-Prifungen sind von der IUF keine anderen Aufstiege
zugelassen. Dariiber hinaus durfen Fahrer auch schwierigere Aufstiege zeigen als flir die jeweils gepriufte Stufe
vorgeschrieben (z. B. einen Aufstieg mit Hop on Wheel fr Level 4).

11.5.1.7 Ab Level 7 missen Fahrer die in Abschnitt 11.5.2 des IUF-Regelwerks klar definierten Aufstiege mit anschlieRender
Ubung verwenden. Andere Aufstiege oder Ubungen sind nicht zugelassen.

5.2 Aufstiege fur Level 3 und héher

Bei Priifungen ab Level 3 miissen Fahrer ihre Aufstiege aus der folgenden Liste wéhlen. Davon abweichende Aufstiegsvarianten
werden von der IUF nicht anerkannt. Alle gewahlten Aufstiegsarten durfen nur einmal pro Prifung gezeigt werden, ab Level 7
darf die an den Aufstieg anschlieBende Ubung jedoch wiederholt werden (Wheel-walk, Einbein, Sattel nach vorne gehalten ).
Definitionen zu den folgenden Aufstiegen sind in den Standard Skill-Erlduterungen aus Abschnitt 6 des IUF-Regelwerks zu
finden.

Level 3
» Standard Mount  Back Mount « Rolling Mount
* Side Mount * Reverse Side Mount  Jump Mount

Level 4
Wie oben, zusatzlich:
* Side Jump Mount * Floor Mount * Spin Mount 180°

Level 5
Wie oben, zusétzlich:
« Kick Up Mount  Swing up Mount to Seat in Front [Standard Skill 312a]

Level 6
Wie oben, zusétzlich:
» Mount to Wheel Walk < Mount to Hop on Wheel

Level 7 bis 10
An jeden Aufstieg muss eine Ubung angeschlossen werden, wie nachstehend definiert:
» Standard Mount to One Foot/Seat in Front  Back Mount to Wheel Walk/One Foot Idling
« Side Mount to Seat in Side/Wheel Walk « Rolling Mount to One Foot/Gliding
 Jump Mount to Seat in Front/Wheel Walk/Stand up Wheel « Floor Mount to Wheel Walk
Walk « Swing up Mount to Seat in Front [Standard Skill 312a]
« Kick up Mount to Wheel Walk » Mount to Stand up Wheel Walk
» Mount to Hop on Wheel « Mount to Hand Wheel Walk
» Mount to Drag Seat in Front « Side Jump Mount to Wheel Walk/Seat in Back/1 Foot
» Mount to Side Hopping Idling
» Mount to Sideways Wheel Walk * Mount to Side Ride
* Spin Mount 360° * Seat in Front Pick up Mount [Standard Skill 311a]
» Mount to Seat in Side Stand-up Wheel Walk * Mount to Crank Idle
LEVEL 1 LEVEL 6
aufsteigen ohne Hilfe - sechs verschiedene Aufstiege
50 Meter fahren - rlckwarts einen Achter (Wechselrunde) fahren
eleganter Abstieg mit dem Einrad nach vorn - einen Achter fahren mit dem Sattel nach vorn gehalten
(Beriihrung des Karpers zuléssig)
LEVEL 2 - einen Achter fahren mit dem Sattel nach hinten gehalten
- aufsteigen mit dem linken Fufl (Beriihrung des Kdrpers zuléssig)
aufsteigen mit dem rechten FuR - 10 Meter riickwérts fahren mit dem Sattel nach vorn gehalten
zehn Meter fahren zwischen zwei parallelen Linien im Abstand (Bertihrung des Karpers zulssig)
von 30 cm - oben auf dem Reifen stehend, fiinfmal springen (Hopping on
einen Achter (Wechselrunde) fahren, dessen zwei Einzelkreise Wheel)
kleiner als drei Meter sind - einen Kreis linksherum fahren mit dem Sattel an der Seite
einen 15 cm hohen Absatz hinunterfahren (Berthrung des Kdrpers zulassig)
90°-Drehung nach links innerhalb eines Kreises von einem Meter - einen Kreis rechtsherum fahren mit dem Sattel an der Seite
Durchmesser (Beriihrung des Korpers zulassig)
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90°-Drehung nach rechts innerhalb eines Kreises von einem
Meter Durchmesser

LEVEL 3

drei verschiedene Aufstiege

einen Achter (Wechselrunde) fahren, dessen zwei Einzelkreise
kleiner als 1,5 Meter sind

anhalten, eine halbe Radumdrehung riickwarts fahren, vorwarts
weiterfahren

10 Meter fahren mit dem Bauch auf dem Sattel (Stomach on
Seat)

180°-Drehung nach links innerhalb eines Kreises von einem
Meter Durchmesser

180°-Drehung nach rechts innerhalb eines Kreises von einem
Meter Durchmesser

funfmal springen
ein Hindernis von 10 x 10 cm (berfahren oder uberspringen

LEVEL 4

vier verschiedene Aufstiege

10 Meter riickwarts fahren

10 Meter einbeinig fahren

25 Mal mit dem linken Fuf pendeln

25 Mal mit dem rechten Ful pendeln

10 Meter fahren mit dem Sattel nach vorn gehalten (Beriihrung
des Korpers zuldssig)

10 Meter fahren mit dem Sattel nach hinten gehalten (Berihrung
des Korpers zuldssig)

360°-Linksdrehung innerhalb eines Kreises von einem Meter
Durchmesser

360°-Rechtsdrehung innerhalb eines Kreises von einem Meter
Durchmesser

LEVEL 5

funf verschiedene Aufstiege

riickwarts einen Kreis fahren

einbeinig einen Achter (Wechselrunde) fahren
25 mal einbeinig pendeln mit dem linken Ful
25 mal einbeinig pendeln mit dem rechten Fufl

einen Kreis fahren mit dem Sattel nach vorn gehalten (Beriihrung
des Korpers zuléssig)

einen Kreis fahren mit dem Sattel nach hinten gehalten
(Bertihrung des Kdrpers zuléssig)

einen Kreis fahren mit dem Sattel an der Seite (Beriihrung des
Kdrpers zuldssig)

90°-Sprungdrehung (Hoptwist 90°) nach links
90°-Sprungdrehung (Hoptwist 90°) nach rechts
10 Meter Wheel-Walk
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10 Meter einbeinig fahren mit dem linken Ful}
10 Meter einbeinig fahren mit dem rechten Fuf3

vorwarts fahren, 180°-Drehung in einem engen Kreis, rlickwarts
in gleicher Richtung weiterfahren (Back Turn)

riickwarts fahren, 180°-Drehung in einem engen Kreis, vorwarts
in gleicher Richtung weiterfahren (Front Turn)

Drehung (Spin)

VEL 7

LE

sieben verschiedene Aufstiege

riickwarts mit dem Sattel nach vorne gehalten einen Kreis fahren
(Beriihrung des Korpers zulassig)

einen Kreis einbeinig mit dem linken Ful fahren
einen Kreis einbeinig mit dem rechten Ful3 fahren
Wheel-Walk im Kreis

10 Meter Wheel-Walk einbeinig
180°-Sprungdrehung (Hoptwist 180°) nach links
180°-Sprungdrehung (Hoptwist 180°) nach rechts

10 Meter riickwarts fahren mit dem Sattel frei nach hinten
gehalten (Bertihrung des Korpers zuldssig)

Drehung (Spin) rechtsherum
Drehung (Spin) linksherum

LEVEL 8

acht verschiedene Aufstiege

einen Achter (Wechselrunde) einbeinig mit dem linken Ful}
fahren

einen Achter (Wechselrunde) einbeinig mit dem rechten Ful}
fahren

Wheel-Walk in einem Achter (Wechselrunde)
Wheel-Walk einbeinig im Kreis

10 Meter einbeinig ruckwarts fahren

10 Meter Gliding

10 Meter Hand-Wheel-Walk

Pirouette

Drehung (Spin) rickwarts

LEVEL 9

neun verschiedene Aufstiege

Wheel-Walk einbeinig in einem Achter (Wechselrunde)
einbeinig rickwarts einen Kreis fahren

rickwaérts einen Achter (Wechselrunde) fahren mit dem Sattel
nach vorn gehalten (Beriihrung des Kérpers zuléssig)

rickwarts einen Kreis fahren mit dem Sattel nach hinten gehalten
(Beruihrung des Karpers zuléssig)

10 Meter Wheel-Walk einbeinig mit dem linken Ful}
10 Meter Wheel-Walk einbeinig mit dem rechten Fu
10 Meter Wheel-Walk riickwarts

10 Meter fahren mit dem Sattel vor dem Rad auf dem Boden
(Drag Seat in Front)

10 Meter fahren mit dem Sattel hinter dem Rad auf dem Boden
(Drag Seat in Back)

10 Meter mit dem linken FuB einbeinig rickwaérts fahren

10 Meter mit dem rechten Ful} einbeinig riickwérts fahren

10 Meter einbeinig fahren mit dem Sattel frei nach vorn gehalten
Pirouette ruckwarts
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zehn verschiedene Aufstiege

riickwarts einen Achter (Wechselrunde) fahren mit dem Sattel
frei nach hinten gehalten (Beriihrung des Kérpers zulassig)
einbeinig riickwarts einen Achter (Wechselrunde) fahren
Wheel-Walk einbeinig im Kreis linksherum

Wheel-Walk einbeinig im Kreis rechtsherum

Wheel-Walk riickwarts im Kreis

180°-Einraddrehung (180° Uni Spin)

10 Meter Wheel-Walk seitwarts (Sideways Wheel Walk)
10 Meter Coasting

10 Meter Side Ride

10 Meter Wheel-Walk einbeinig riickwaérts



